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アンデ < •ボガード 



▼マリーとは…。 


テリー•ボガード 


餓狼伝説チ 


▼骨法のスペシャリ 
スト。 

▼不知火流は継承す 
るのか？ 




1教師的存在 


▼極限流空手師範代。 
ダ ， _ ▼本人はイヤだろう 
心へ M が、オヤジ似。 
“d ■▼空手パカー代。 


XKOF '94'95 では 

□パート•ガルシア 
タクマ•サカザキと出場。 





mm 

リョウ•サカザキ 


龍虎の拳チ 




XKO F '94'95では、キング、舞と出場。 



▼歌って、踊れる超 
能力者。 

▼しかも八極拳まで 
1吏う 

▼ニューアルバム聴 
いて下さい。 


恥ずかしいなあ、もお! 



麻宮アテナ 


ソルリャーチ 






▼ハイデルンの養女。 
▼'96 から参戦。 

▼才□チ八傑集ガイ 
デルの血を引く。 
▼暴走の可能性あ 1 :)。 



-1 

▼ムエタイ使い。 
▼昔は男装のパウン 
++_ 

▼弟思いの姉。 

キング 


XKO F '94'95 では、ユリ、舞と出場。 


チームメイ h 友人^ 


m 


y 

不知火舞 


m XKOF 94'95 では、ユリ'舞と出場。 ^ 

女性格闘®? f メト 


▼不知火流忍術伝承 
者。 

▼アンデイに擎。 
▼それもかなりアグ 
レツシブ。 



▼三種の神器の一 
「護る者」。 
▼普段はかなりおつ 
ちよこちよいらし 
い。 


神楽ちづる 


XKOF 94'95 では、ユリ、キングと出場。 


Team Relation Chart チーム 


大門五郎 




▼京とは一度だけ対 
戦。 

▼結果は「惜敗」。 
▼京との再戦を心待 
ちにしている。 


:階堂紅丸 


▼草薙流正統伝承者。 
▼三種の神器の一 
「払う者」。 
▼当人はあまり重く 
考えていない。 






界いは。 

闘て勢ず 

格い態は 

時引戦る 

I を臨い 


















利害797スぺ⑽ 
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ビリーカ、 


▼キースの忠実なる 
影 〇 

▼個人的にはチーム 
は組みたくないは 
ず。 

▼妹思いの兄。 


▼元ル ガールの 秘書。 
▼八傑集の一人。 
▼気持ちいいでしよ？ 


▼本名マリー•ラ/ 
アン。 

▼エージエント。 
▼テ 1 j _ とは…？ 


ブルー•マリ^~ 


▼三種の神器の一 
「封ずる者」。 
▼ただ京の存在が不 
愉快。 

▼暴走の危険性あリ。 


八神庵 








▼すさまじくマイべ 
ースな人。 


キム•カツフアン 


Dream Match Never Ends 


利害関係 



XK 0 F 95 では、八神庵 
如月影二と共に出場。 














【裏キャラクター技表】 













































离:: 






妙::’練#^ 

身 V 二令 f ^ ^ 

H ぬ 



画面の見方とチームバト;レシステム 


( :中… 


「3 on 3 チームバトルルール」とは3人1組のチーム同士が順番に 
1対1で対戦をし、先に3勝したほうが勝ちとなるシステムのこ 
とである。毎試合ごとにチームメイトの順番は変えられるが、キ 
ャラクターの変更は認められない（ルーレツトチームエディツトで 
選択したキャラクターを除く）。 


i _D 

CD ポタン… ぶつとばし攻撃 
♦ or ^+ CorD …投け 


タウン直前に AB •••今ウン回避 
スタートボタ：;… 挑典 


上 ,， m ^ 

翔义 

ラクターが右を向いているとき 胃 


1 … 前進 
2_3 … 屈み 

4 … 屈み/し作がみガート" 

5 … 後退/立ちガート 
6 … 後方ャン:?/空中ガート 
7 … 垂直ジャンプ 
8 … 前方ジャンプ 


A i 

A ボタン… 弱』（ンチ 
B ボタン… 弱キック 
C ボタン ••強パンチ 
D ボタン… 強キック 


❶ 残 1 J 時間 


❷ 体カゲージ 


❸ 残 y チームネイト 


❹ 待機中チーム冰イト 


❺ プレイヤーキヤラクター 


❻ K ワーゲ ー i > 


冰ツ t 2 _iJ 


免ステム紹介 

システム基礎 


熟成された 『 K 〇 F '98』 のシス$ 
テム群。知っているかいない ▼/ 身 
かでは勝敗を左右すると言つ ▼倉 
ても過言ではないぞ。 


『 KOF ’98』 の世界へようこそ 



小:> ヤンプ 


中: i ヤンプ 


-^iUzJvzr^ 


大ジャンプ 


レパーを上方向に入れる 


レノ（一を一瞬だけ 》 or 嗇〇「辱に入れる 


①ダッシュ中にレノ V "—を一瞬だけ.に入れる 
②レバーを一瞬だけき〇「畢〇「創こ 
入れてから一瞬だけ零〇「.に入れる 


① ダッシュ中にレノ V —を零に入れる 

② レバーを一瞬 だけ き〇「畢〇「金に 

入れてか6摹〇「■に入れる 


ジャンプ 


レバーを上に入れただけの、ただのジ 
ャンプ。移動距離は小ジャンプと大ジ 
ャンプの中間くらいで、高さは大ジャ 
ンプと同じ。ほかのジャンプに比べ滞 
空時間が長く感じられる。 


レバーの入力に対応しているかのよう 
に、ほんの一瞬だけジャンプする。相 
手の足払い系の技を避けつつ攻撃した 
り、中段の代わりに使うなど、戦略に幅 
を持たせる一因となつている。 


低空でノーマルジャンプと同じくらい 
の距離を移動する。ジャンプの高度が 
低い分移動スピードが速く感じられる 
ので、相手に対応されにくい。ジャン 
プには残像がでるそ。 


ノーマルジャンプと高度は同じだが、 
飛距離が長い。遠くの相手との間合い 
を一気につめることができるので、い 
ろいろな局面で活用できるだろう。こ 
のジャンプにも残像がつく。 























































共通システム 


カウンターヒット 


必殺技など一部の技の攻撃モーション 
中の相手に攻撃を当てると、カウンタ 
ーヒット状態となる。カウンターヒット 
すると、相手がくらい判定を残したま 
ま空中にふっとぶので、追い打ちする 
ことができる。 



相手の攻撃を受けつづけると、気絶値 
がたまり、それが一定以上になると完 
全に無防備な気絶状態になってしまう。 
気絶してしまった側はレバーを素早く 
動かしたり、ポタンを連 J 了することによ 
って気絶時間を短縮することが可能。 


クリティカルヒット 


ラルフキックなど特定のキャラクター 
の特定の必殺技を相手にヒットさせる 
と、まれにお目にかかれる。ランダム 
要素が含まれるので、狙って出せるも 
のではない。効果はカウンターヒット 
とほぼ同じ。 



気絶またはつかみ系の投げ技をくらつ 
ているときに ABC ポタン同時押しで味 
方の援護攻撃ができる。ただし次に待 
機しているチームメイトが画面内に見 
えていることと、キャラどうしの相性の 
よさが援護攻撃の条件となる。 


ガードクラッシュ 


各技には「ガード弾き値」があり、相手 
に攻撃を防御させることによって蓄積 
させることができる。その値が一定以 
上になると、ガードクラッシュ状態にな 
り、この状態に陥ると、完全に無防備に 
なつてしまうのでとても危険だ。 



「ORDER SELECT 」 画面でスタート 
ポタンを押すことで確認できる。機嫌 
はアドヴァンストモードのゲージ受け 
渡しに影響をおよぼす。機嫌がいいと 
次のキャラのパワーゲージを1つ増や 
し、機嫌が悪いと1つ減らしてしまう。 



キャラセレクト画面にある「？」マーク 
にカーソルをもっていくと毎試合ごと 
に使用キャラをランダムで決定してく 
れる。未決定の人数分がすべてランダ 
ムになるので最初にルーレツトを選ぶ 
と3人ともランダムになるので注意。 



攻撃をガード中にアドヴァンストならパ 
ワーゲージの ストック1つ、エキストラ 
ならパワー MAX 状態とひきかえに AB 
(^ or ^ + AB ) ポタン同時押しで緊急 
回避、 CD ポタン同時押しでふっとばし 
攻撃を出すことができる。 



緊急 D 4 避 


AB ポタン同時押し or 
レバー ♦+ AB ボタン同時押し（前転) 
レバー拿 + AB ポタン同時押し（後転) 



パワー MAX 発動 


ABC ポタン同時押し 





ynTji—mT 帘 TA 


エキスト ラモー ド 


攻撃避け 


パワー溜め 


AB ポタン同時押し 


ABC ポタン同時押し 


出かかりに無敵時間のある前転や後転 ABC ポタンを同時に押してパワーゲー 


避けグラフィック中はいかなる打撃技 


ABC ボタンを同時に押していると、そ 


で安全に相手との間合いをつめたり、 
離したりできる。打撃に対して、その効 
果を発揮するが、投げにはたとえ出か 
かりでも投げられてしまう。 


ジのスドックを1つ消費すると発動す 
る。発動したあとは一定時間、攻撃力 
が上がり、超必殺技はグラフィックが変 
わるなどの効果がある。 


も無効にできるが、投げに対しては効 
果がない。また攻撃避け中に A 〜口の 
いずれかのポタンを押すと「カウンタ 
一攻撃」を出すことができる。 


の間パワーをため続ける。パワーゲー 
ジがいつぱいになるとパワー MAX 状 
態となり、一定時間は攻撃力が上がり 
超必殺技が使える。 
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京 外式•轟斧陽 峰 + B 0/0 o/x o/x 〇/〇 〇/〇 X/0 

外式•奈落落とし ジャンプ中导 + C 〇 x — 一 一一 



八■八式 

食 + D 

X/X 

0/0 

X/X 

X/X 

〇/〇 

X/X 

紅丸 

ジャックナイフキック 
フライングドリル 

• + B 

ジャンプ中畢 +D 

〇 

Q 

〇 

Q 

〇 

X 

Q 

〇 

〇 

〇 

X 

大門 

玉潰し 
頭上払い 

♦ + A 
.+ C 

〇 

Q 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

〇 

Q 

X 

〇 

テリー 

パックナックル 
ライジングアッパー 

♦ + A 
蠡 + C 

〇/〇 

〇 

〇/〇 x /0 
〇 〇 

〇/〇 

〇/〇 

〇 

x /〇 

アンディ 

上顎 
上げ面 

♦ + B 
金 + A 

〇 

Q/Q 

X 

0 /Q 

X 

x /〇 

〇 

Q/Q 

〇 

Q/Q 

〇 

x /〇 

東 

□ーキック 
スライディング 

♦ + B 
金 + B 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

U ヨウ 

氷柱割り 

♦ + A 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

□パート 

龍翻蹴 
匂龍降脚蹴り 

峰 + B 
♦ + A 

〇 

Q 

〇 

X 

〇 

X 

〇 

Q 

〇 

〇 


ユ U 

燕翼 

♦ + B 

Q 

X 

X 

〇 

Q 

X 

レオナ 

ストライクアーチ 

♦ + B 

〇 

X 

X 

〇 

〇 


クラーク 

ストンビング 

♦ + B 

Q 


Q 

Q 

〇 


アテナ 

連環腿 

フェニックスボム 

♦ + B 

ジャンプ中畢 +B 

〇/〇 

〇 

〇/〇 

X 

X/0 

〇 

〇/〇 

Q 

〇/〇 

X 

x /〇 

〇 

ケンスウ 

虎撲手 

後旋腿 

♦ + A 

♦ + B 

〇 

Q 

X 

会… 

X 

Q 

〇 

Q 

〇 

Q 

〇 

〇 

チン 

酔歩瓢簞襲 

♦ + A 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

ちづる 

除活 • 錚錚 
除活 • mi 
除活•涼涼 

♦ + A 

♦ + B 
金 + B 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

舞 

紅鶴の舞 
黒燕の舞 
大輪風車落とし 

♦ + B 

♦ + B 

ジャンプ中 ♦+ A 

x/0 

〇 

Q 

〇/〇 

X 

〇 

X 

〇 

〇 

X /〇 

〇 

〇/〇 

〇 

X 

〇 

キング 

スライディングキック 

♦ + B 

X 

〇 

X 

Q 

〇 

X 

キム- 

トラ•ヨブチャギ 

♦ + A 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 


キム 

ねりチャギ 

♦ + B 

〇/〇 

O/x 

X/X 

0/0 

0/0 

X /0 

チヤン 

ひき逃げ 

夤 + A 

X 

〇 

X 

X 

〇 

X 

チョィ 

二段斬り 

♦ + A 

〇/〇 

〇/〇 

〇/〇 

〇/〇 

〇/〇 

〇/〇 


诵り麿蹴り 

♦ + B 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

社 

リグレットバッシュ 

♦ + A 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

〇 


ステップサイドキック 

♦ + B 

〇 

Q 

〇 

〇 

Q 

Q 

シェルミー 

シェルミースタンド 

♦ + B 

Q/Q 

O/x 

X/X 

Q/Q 

Q /0 

x /〇 

ク D ス 

スピニングアレイ 

♦ + A 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 


LI パースアンカーキック 

♦ + B 

〇/〇 

O/x 

X/X 

〇/〇 

〇/〇 

x /0 


キャ U —オフキック 

« + B 

X 

Q 

X 

X 

〇 

X 

山崎 

ブッ刺し 

♦ + A 

Q/Q 

X/X 

X/X 

〇/〇 

Q/Q 

Q/Q 

マ ij 一 

八ンマーアーチ 

♦ + A 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

〇 


クライミングア□一 

金 + B 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 


ダブル □一 LI ング 

♦ + B 

O/x 

〇/〇 

X/X 

O/x 

〇/〇 

X/X 

ビリー 

大回転蹴り 

♦ + A 

0/0 

〇/〇 

X/X 

〇/〇 

0/0 

X/X 


棒高跳び蹴り 

♦ + B 

〇 

Q 

X 

〇 

〇 

X 

庵 

外式.夢弾 

♦ + A-A 

〇/〇 

〇/〇 

〇/〇 

〇/〇 

〇/〇 

〇/〇 


外式•轟斧陰“死神" 

♦ + B 

〇/〇 

O/x 

X/X 

〇/〇 

0/0 

x /0 


外式•百合折り 

ジャンプ中 .+B 

Q 

Q 

— 

9 

〇 

_ 

マチュア 

クリマトリー 

♦ + B 

〇/〇 

〇/〇 

X/X 

〇/〇 

〇/〇 

X/X 

八'イス 

モンスト□シティ ー 

♦ + A 

Q 

X 

X 

〇 

〇 

〇 

八イデルン 

シュターナルナゲール 

* + B 

0/0 

X/X 

X/X 

〇/〇 

0/0 

0 /x 

タクマ 

鬼車 

♦ + A 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 


瓦割り 

♦ + B 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

〇 

柴舟 

外式•轟鎚 

♦ + A 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

〇 


外式•頭推 

♦ + B 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

へビィ • D ! 

□ッククラッシュ 

♦ + A 

Q 

X 

X 

〇 

Q 

Q 

ラッキー 

ダンク落とし 

ジャンプ中畢 +A 

〇 

〇 

— 

— 

—— 

— 


ラッキーキック 

♦ + B 

〇 

Q 

〇 

〇 

Q 

〇 

ブライアン 

パスタートマホーク 

ジャンプ中畢 +A 

〇 

X 

X 

—— 

— 

— 

ルガール 

ダブルトマホーク 

♦ + B 

〇/〇 

0 /X 

0 /X 

〇/〇 

〇/〇 

0 /X 

真吾 

外式 •轟 斧カッコ だけ 

♦ + B 

〇/〇 

〇/〇 

X /0 

〇/〇 

0/0 

X/6 


I 


' 0h^d' * #4 r ； 

th 


特殊技、必殺技、超必殺技、カウンター攻撃、小 
0「中ジャンプ攻撃全般。これらの技の攻撃モーシ 
ョン中の相手に攻撃を当てると、カウンターヒット 
状態となる。さらに、相手がパワー MAX 状態の場 
合では、相手の通常技の攻撃モーション中やダッ 
シュ（アドヴァンスト）中もカウンターヒットの対 
象になる。 

カウンターヒット時に得られる効果は2つ。 

一つ目はカウンターヒットした攻撃そのものの 
攻撃力が上がるということ。もう一つはカウンタ 
ーヒットさせたあとも、相手にくらい判定が残って 




特殊技は一部の通常技をキャンセルして出すこ 
とができ、さらに単体で出した場合と、通常技のヒ 
ット（ガード）時にキャンセルして出した場合とで 
は性質が異なる場合もある、というちょっと変わっ 
た特性がある。 

たとえばちづるの峰 + A の場合、単体で出せば 
「キャンセルのかからない中段攻撃」なのだが、通 
常技キャンセルで出した場合は「キャンセルのかか 
る通常（中段ではない）の攻撃」になるのだ。この 
性質を利用した連続技もあるので、特殊技を持つ 
キャラを使う人は確認しておこう。 


キャラクター名 


特殊技名 


コマンド 


カウンター 


いるということ。これは通常では追い打ちができ 
ないふっとばし攻撃 （ CD ポタン同時押し）などを 
当てた場合でも、カウンターヒットなら追しヽ打ちが 
可能になるということだ。この性質を利用すれば、 
カウンターヒット専用の連続技も組み立てられる。 

くらい判定の持続時間は、もともとくらい判定が 
残る技をカウンターヒットさせた場合は地面に落 
ちる直前までくらい判定が残るようになり、もとも 
とくらい判定がない技をカウンターヒットさせた場 
合は、ある程度持続するが地面に落ちるころには 
無敵になっている。 


特殊技 


空中用の特殊技ならパック 
ステップ（一足飛びも可）中 
でも出せる 


空キャンセルで出した場合 
は変化しないぞ 


通常は追い打ち不可能なふ 
つとばし攻撃も、カウンタ 
ーヒットなら . 


追い打ち可能に！ 


この技は中段属性で、キヤ 
ンセル不能だが、通常技を 
キャンセルして使うことで 


中段判定ではなくなるもの 
の、キャンセルをかけるこ 
とが可能になる場合がある 


通常時 キャンセル後 

立ちガード屈みガードキャンセル立ちカード屈みガードキャンセル 


キャラクタ-名 特殊技名 通常時 

キャンセル後 

立ちガ-ド B みガ - H キャンセル 

立ちガード屈みガードキャンセル 


※上記の表は編集部調べによるものです 






















































































このゲームにおける投げは大きく分けると「通 
常投げ」と「コマンド投げ」の2種類存在する。 

まず「通常投げ」とは投げ間合い内でレバー ♦ 
( or.）+C ( o 「 D ) で出る全キャラ共通のもので、 
これはさらに、「投げ抜けできる投げ」と「できない 
投げ」の2つに分けることができる。この2つの投 
げの見分けかたは簡単で、前者が攻撃回数の決ま 
つた一 定ダメージの投げ、後者がレバガチャ+ポ 
タン連打で攻撃回数とダメージが増減する投げ、 
となつている。 


次に「コマンド投げ」。これは各キャラ固有の必 
殺技なので、持っていないキャラも存在する。 

また、「コマンド投げ」も、コマンド成立と同時に 
投げ判定が発生する n フレーム投げ」、投げるま 
でに時間差があるが無敵時間のある「無敵投げ（遅 
い投げ)」、移動しつつ相手に向かって投げにいく 
「移動投げ」、打撃攻撃が出る「打撃投げ」の4つに 
分類できる。これらの簡単な違いは表にまとめて 
あるが、詳しいことは「対戦状況別セオリー攻略 • 
コマンド投げ （ P 31)」 を見てほしい。 


各種投げの性質一覧表 



通常投げ（投げ） 


1フレーム 投げ 

時問差投げ 

移動投げ 

打撃投げ 

避け•緊急回避 

回避不能 


回避不能 

回避不能 

回避不能 

回避可能 

発生後に回避 

投げ抜け可能 

投げ抜け不能 

投げ抜け不能 

間合し、外に回避 

間合い外に回避 

打撃到達前に回避 

間合い外で入力 

出ない 

出ない 

投げ失敗動作 

投げ失敗動作 

移動後 
投げ失敗動作 

出ない 

備考 


全キャラ共通の 
通常投げ 

レバガチャ連打で 
ダメージが 変わる 
通常投げ 

コマンド成立時に 
投げ判定発生 

コマンド成立から 
投げ判定発生まで 
時間差あり 

コマンド成立から 
投げ判定発生まで 
時間差あり 

コマンド成立から 
攻撃判定発生まで 
時間差あり 


気絶•ガードクラッシュ 




データページを見てもらえればわかると思うが、 
各キャラの各技には、攻撃力のほかにも「気絶値」 
「ガード弾き値」という設定が存在する。前者は攻 
撃をヒットさせる、後者はガード（空中ガードも） 
させることで相手にそれぞれの値を蓄積させるこ 


絶」「ガードクラッシュ」状態になる。ただしどちら 
の値も時間がたつと回復してしまうので、短時間 
に集中して攻撃をヒット〇「ガードさせなければな 
らないぞ。 

逆に言えば連続で攻撃をくらっていたり、ガード 


ばならないというわけだ。このとき一番てつとり早 
いのが、ガードキャンセルふっとばし攻撃。 

いったん相手をダウンさせて時間を稼ぐと同時 
に反撃に転じられるチャンスにもなるはずだ。特 
にエキストラの場合は少しでもヤバイと思ったら、 


とができ、それが一定数以上たまるとそれぞれ「気 で固まっていた場合は、その状況を打開しなけれ 相手にゲージを消される前に自分から使おう。 



• 「気絶」状態になると、相手はいったんダウンし、操作不能の無防備な状態で 
起き上がる。この無防備な状態は、一定時間経過するか相手の攻撃が当たるま 
で続くので、気絶させた側にとっては連続技を入れるチャンスとなる。 

だが、このとき気絶している側はレパガチャ+ポタン連打をすることで、ある 
程度、気絶時間を短縮することができたり、相性のいい （ P 14参照）味方が次に 
控えていてさらにそのキャラクターが画面内に見えているときに限り、 ABC ボ 
タン同時押しで援護攻撃してもらうことができるので、素早く対応しよう。 



•「ガードクラッシュ」状態になると、相手は無防備な状態になる。さらに相手 
がパワー MAX なら、その状態を強制的にキャンセルさせられるそ。 

ガードクラッシュしてしまった側が無防備になる時間はかなり短いので、ガー 
ドクラッシュさせた技の硬直が終わってからでは攻撃を入れることは難しい。攻 
撃を入れるには、ガードクラッシュさせる技をキャンセルできる技にし、キャン 
セル必殺技を出していく方法と、ジャンプ攻撃でガードクラッシュさせ、着地し 
てすぐに攻撃する方法が実戦的だ。 



気絶値の高い攻撃を当て続けると" 


相手は気絶。攻撃のチャンスだが援護攻 
撃 （ P 11 参照）には気をつけよう 


「そろそろか？」と思ったら、ある程度決 
め打ちで…… 


ジャンプ攻撃や強攻撃キャンセルからの 
連続技を狙ってみよう 


I 言に「投げ」といつても' いろいろな種 
類が存在する 





































































ダウン回避 


屈み D やふっとばし攻撃 （ CD ポタン同時押し） 
などの、ダウンを奪われる攻撃をくらったとき、ダ 
ウン直前にタイミングよく AB ボタン同時押しで、 
文字通りダウンを回避することができる。 

ただし、相手の技によっては強制的にダウンさ 
せられるものもあり、このような技をくらった場合 
には当然ダウン回避することはできない。 

ダウン回避によるメリットは、起き攻 
い、一部のダウン 
があり、ほとんどこ 
えるだろ5。 


ダウン回避の流れ 


ダウンさせられる技をくらっても、ダウン直前で AB ポタンをタイミングよく押せば受け身をとれる。相手の出した技によっては反 
擊できる場合もあるぞ 


ガードキャンセル 


相手の攻撃をガードした直後に AB ポタン同時押 
しまたは峰 + AB ポタン同時押しで緊急回避（エキ 
ストラでも可能)、 CD ボタン同時押しでふっとば 
し攻撃をガードモーションをキャンセルして出すこ 
とができる。ただしこの動作はアドヴァンストはパ 
ワーゲージ1ストック、エキストラはパワー MAX 


状態と引き換えに発動するシステムになっている 
ので、それぞれの条件を満たしていないと出すこ 
とはできないぞ。また、ガードキャンセル時の緊急 
回避•ふっとばし攻撃は、通常時のものとは性質が 
若干違っている。その違いは以下のとおり。 
ちなみにガードキャンセルは、どの技に対しても 


できるわけではなく、ラルフのラルフキックなど 
のガードするとのけぞる技に対してはガードキャ 
ンセルができないようになっている。さらに当然 
のことながら、ラルフのギャラクテイカフアントム 
のようなガード不能技に対してもガードキャンセル 
不能となっているぞ。 


動作中すつと完全無敵（投げに対しても無敵) 
のままでスキがまつた<な<なる。 

移動距離が通常時と比べると B い。 


相手の攻撃をガードしているときに、 AB ボタン同 
時押しで…… 


ードキャンセル発動。反撃のチヤンス!？ 


システム紹介 

共通システム 〜 防御編 


緊急回避や攻撃避けにおされて、、 
やや影が薄い感がある共通の防^ 
御システムだが、けっしておろ I // 
かにはできないぞ。 


守りのシステムも充実！ 


















































打撃防御 


必殺技の一部には、その技の出かかりにガード 
部分が存在し、相手の攻撃をガードしつつ攻撃す 
ることができるものがある。それが「打撃防御」技 
だ。そして、その一部の技とは下に写真つきで紹 
介しているので、そちらを見てほしい。 

打撃防御の発生スピードや持続時間などは技に 
よって違うので、使い勝手はキャラにより変わって 
くるぞ。ちなみに相手の必殺技に対して「打撃防 
御」でガードした場合も、通常ガードと同じく r ケ 
ズリ」があるので、残り体力が少ないときは注意し 

よ5〇 


過激な使用例 



なんと！ガード不能技までもガードして反撃可能！かなり熱い反擊方法だ。普通は対空などに使うのが無難だね 


草薙京 


テリー•ポガード I ^ヨウ•サカザ牛 ]I 椎拳崇 



:.膝』 


荒咬み 




鬼焼き 


ライジングタツクル 


猛虎雷神剛 


龍連牙•天龍 


鎮元斎」テヤン•コーハン| I 七棚社] I タクマ•サカザキ ]I プライアン•バトラ幽 



匿 



柳燐蓬菜 


鉄球粉砕撃 


アッパーデュエル 


猛虎舞頼岩 


八イパータツクル ロケツトタツクル 


援護攻撃 


気絶時、または相手につかみ系の通常投げ（レバ 
ガチャやポタン連打でダメージの変わる投げ）を 
くらっている最中に ABC ポタン同時押しで味方の 
援護攻撃を呼ぶことができるぞ。ただし味方は必 
ず援護にくるわけではなく、いくつかの条件が設定 
されている。 

まず最低条件として次に控えている味方が画面 
内に入っているということ。そして、使用中のキャ 
ラと次に控えているキャラとの相性が、「良い」ま 
たは「普通」であること。以上の2つだ。 

相性が「良い」場合は高確率で助けに来るが、「普 
通」の場合は助けに来る確率が2分の1、「悪い」の 
場合は絶対に助けに来ないそ。 

各キャラの相性に関しては14ページに表が載っ 
ているのでそちらを参照して欲しい。 

援護攻撃にはダメージがないが、 ヒッ トすると 
(ガードは可能）ダウンを奪われる（ダウン回避可 
能）ようになっている。ちなみに援護キャラに攻撃 
することはできないぞ。 
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，.品: 






■叙、 


紹介 


[ 


モ2ド別システム 


アドヴァンストモードとエキス/ 
トラモード、それぞれの専用シ^' 
ステムを比較して、自分に合* 

たシステムを再確認だ。 ， 


どっちがいいの？ 


, 


回避行動 AB ボタン同時押し 


mm. 


アドヴアンストモード 


エキスト ラモー ド 


緊急 v 回避動作 


攻撃避け 



レバーニュートラル AB ポタン同時押しまたはレバー # + AB ポタン同時押 
しで前方、レバー傘 + AB ボタン同時押しで後方に、投げ以外の攻撃を回避し 
つつ移動することができる緊急回避動作を出すことができる。ただし、攻撃を 
回避できるのは回避動作の出始めだけで、緊急回避動作の終わりにはスキが 
あり（庵 • ブライアン • へビィ • D !以外の屈み B に対しては無敵状態)、読ま 
れると手痛い連続技をくらうこともあるので、下手に多用すると危険だそ。 

ダッシュ中に緊急回避動作を出すことも可能で、この場合は普段の移動距離 
よりも長い距離を転がることができる。相手の裏に回り込みたいときなどに 
重宝するだろう。 


AB ポタン同時押しすると「攻撃避け」状態になり、相手の投げ以外の攻撃 
をその場で避けることができる。と、ここまでは 『 KOF ’ 97』と同じだが、さ 
らに今年は 『KOF 95』時代に猛威を振るった「カウンター攻撃」が使えるよ 
うになった。操作方法は当時と同じで、攻撃避けの状態から A 〜 D ポタンのい 
ずれか（ポタンによる変化はなし）を押すことで出すことができる。ただし、 
ポタンを押してから攻撃が出るまでが遅いので相手の技の硬直に間に合わず 
ガードされたり、カウンター攻撃の出かかりを潰されることもある 。 『KOF 
95』のときのように気軽に出せる攻撃ではなくなっているのだ。ただキャン 
セルをかけ必殺技を出すことはできるので、うまく使えば連続技も狙えるそ。 



上手く使えば絶好の攻撃チャンスになるが パレパレだと余裕で反撃を受ける。ワンパ 

…… ターンな使い方は控えよう 




相手の攻擊を避け、さらに 


レバ—♦峰 


反撃。そこから必殺技でキャンセル可能だ 
(全キャラ共通） 


アドヴァンストモード 


エキスト ラモー ド 


ダッシュ 


-足飛び 


アドヴァンストの「レバー♦♦」はダッシュ。文字通り「走り」だ。入力後に 
レバーをダッシュ方向に入れっぱなしにすることで、そのまま走り続けること 
ができる。任意の距離を移動でき、さらにダッシュからジャンプがスムーズに 
できるのが利点といえるだろう。ただ、パワー MAX 発動している状態でダッ 
シュしている最中に攻撃をくらうと、カウンターヒット扱いとなってしまうの 
が欠点……というほどのものでもないけど。 



レ パー ♦♦でダッシュから スムーズに 緊急 
回避動作や…… 



ジャンプができるので攻めやすい 


エキストラの「レバーは一足飛び。一定距離を短くジャンプして一気 
に前進するタイプだ。 

移動距離が決まっているので、微妙な間合い調整はできないが、間合いを 
つめるスピードが速く、ジャンプしているので、キャラによっては相手の足払 
い系の技を避けつつ近づくことも可能。さらに空中必殺技や空中特殊技を持 
つているキャラは、それらの攻撃を一足飛び中に出すこともできる。 
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パワーゲージの扱い 


アドヴァンストモード_ _エキストラモード 


ABC ボタン同時押しでパワー MAX 発動 

アドヴァンストでは必殺技を出すか、相手に攻撃を当てる（ガードも含む） 
ことでパワーゲージをためることができる。また、微量だが相手の攻撃をくら 
う0「ガードすることでためることも可能だ。 

パワーゲージが MAX になった瞬間ではキャラには特に何も起きず、ゲージ 
のストックが1つプラスされる。ゲージのストック制限数は、その試合中の何 
人目かによって変わり、1人目は3つ、2人目は4つ、3人目は5つまでストッ 
クすることができるようになっているぞ。 

ゲージストックが一つでもあれば超必殺技 • ガードキャンセル•パワー MAX 
発動 （ ABC ポタン同時押し）が使用可能となる。 



パワー MAX 状態になりたくなったら任意に 
発動できる 


超必殺技は使いたいときに 

超必殺技はゲージのストックがあれ 
ばいつでも出すことができ、体力に関 
係なく使えるのが強み。 

ただし、パワー MAX 版はパワー 
MAX 発動したあとに、さらに1ストッ 
ク使って超必殺技、つまり2ストック分 
必要となるので、ゲージため能カニ攻 
め能力の低いキャラは「使いたいとき 
に」とはいかないだろう。 


ABC ボタン同時押しでためる 

エキストラでパワーゲージをためる方法はいたって単純。 ABC ポタンを同 
時に押しっぱなしにして「パワー溜め」動作をすることで徐々にためることが 
できる。このときはもちろん無防備だ。 

また、アドヴァンストと同じく相手の攻撃をくらう〇「ガードすることで微量 
だがゲージをためることもできる。 

パワー MAX 状態になるのに必要なゲージ量は、その試合中の何人目かによ 
って変わり、一人目は長く、3人目になるにつれて短くなっている。 

パワーゲージがいっぱいになった瞬間から「パワー MAX 状態」となり、超 
必殺技やガードキャンセルが使える状態になるのも、エキストラの特徴だ。 



パワーゲージが上限に達すると同時にパワ 
一 MAX 状態になり攻撃力が上がり…… 


超必殺技は使い放題!? 

エキストラはゲージをためるのが簡 
単なうえにストックもできないので、た 
めては使い、を繰り返せるタイプだとい 
える。さらに、体カゲージが少なくなり 
点滅している状態なら、それこそ超必殺 
技は使い放題。キャラによっては超必殺 
技を連発するだけで、相手にとっては 
脅威的な強さとなるだろう。特にガー 
ド 0 K な超必殺技を持つキャラは……。 



ストックさえあれば、いつチャンスがきても 
超必殺技が狙える 



基本的にパワー MAX 状態ではないので、ヒ 
ットパックも小さく連続技が狙いやすい 



ヒットパックも大きくなるのでガード時の 
反撃を受けづらい 



本来ピンチなはずの体力点滅状態だが、キ 
ャラによっては最も強くなる状態でもある 


アドヴァンストモード専用システム 


フィーリングバリエーションシステム（ご機嫌日替わりシステム) 


投げはずし 


日が変わるごとにキャラの機嫌が変 
わるシステムだ。このシステムはアド 
ヴァンストのパワーゲージのストック 
の引き継ぎに影響をおよぼすもので、 
機嫌が良いキャラの次に闘うキャラは 
スドックが1つプラスされ、機嫌が悪い 
キャラの次に闘うキャラはストックが1 
つマイナスされた状態で闘いに挑むこ 
とになる。 



この画面でスタートポタンを押せば機嫌が 
確認できるぞ 


通常投げ（つかみ系は不可）で投げら 
れた直後にレバー ♦ or .+ A 〜 D ポタン 
のいずれか入力することで、投げを回 
避することができる。 

何かしらの硬直中に投げをくらった 
場合でも投げ抜けすることができるの 
で、突進技をガードされたあとなどの、 
反撃に投げをくらいそうなポイントで 
もあきらめずに悪あがきを試みよう。 



[KOF 97 J とは操作法が違うので注意しよ 


ヽ どちらのモードも一長一短があるが、やはりアドヴァンストのほうが「ダッシュの使いやすさ」「攻めていれば勝手にゲージが増える」 

といった点から、全キャラ通して使いやすく安定している。 

エキストラはキャラによっては有効なモードではあるが、向いているキャラと向いていないキャラの差が激しく、チームバトルとして 
考えるとパランスが悪くなることが多いのが欠点、といったところだろうか。シングル設定の場合なら問題なさそうだが……？ 
_ J チームバトルでの3人目のときのゲージの短さは、かなり魅力的なんだけどねえ……。 
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& ガール•バーンシュタイン 


矢吹真吾 




(良い）： よく助けに<5 

:相手よ y タネー Eji を受けていて■さ5に1/2の W 率て助けに<る 
(1 ■い）： 絶対助けにこない 


※隠し丰ヤラク ターの 相性は ノーマル キヤラウ ターの 
相性と同一にな y ます。 




ロチ WSP 八神お作 U ア火」力 ED 




戦闘中のキヤ 5 


待機中のキヤ 5 

主 


養攻撃の相性 


a する！とまでは i ?わないが • 


表だけでまるまる1ページ使っ 
てしまうほどの、膨大な組み/多 
合わせ。意外なキャラクタ 
同士が相性よかったりする4 > 

担当：ヒゲ 五- j 十モ 



養 

§ 
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f 3翁 

€-y 

凝 

^ .'.. r.rj 
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„フル_ 


山崎竜一 


LI エル If /— 
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対戦状況別セオリー攻略 

状況別セオリー基礎 


—見オーソドックスなシステムで構 
成される 『 KOF ’98』 だが、その 絶^# 
妙な組み合わせから、一種独特の 
対戦観が確立されている。 # 



『 KOF ’98』 流の概念を知ろう 


地上と空中は対等!? 

I えると、いたって！ 


対単戈テクニックのカテゴライズ 


W i つ 〆• ハ : 

M # 


⑽ F ，98』 の対戦を進めるぅぇでとくに気にな？) 

_ のは、 r ジャンプの強さ」だろう。今までの 2 D 対戦 

格闘の常識で考えると、いたって普通の放物線軌 
道で（前ジャンプでは）空中ガードもできないゲー 
ムでありながら、片方もし<は両者がジャンプし 
ている状況というのは非常に多い。その理由はこ 
のあとのページを読むことで判明すると思うが、 
とりあえず「このゲームでは地上戦と同価値で空 



か 


，•ユ，ぎ , ， . V j 

lL J 

c 
3 
S 

o 


そういう視点から対戦全体を分析した場合、流 
れの「区切り」は……、 

•地上対地上（五分•有利•不利） 


•空中対地上 
•空中対空中 

と考えることができる。それらがどう組み合わさ 
り、それぞれの状況でどんな要素に注目していけ 
ばいいかは、下の図で確認してからそれぞれのぺ 
ージを吟味してほしい。 


•ンを見極めろ 


中戦も見据える必要がある J ということを覚えて 


おこう。 


命 ，I 




地上対空中 




さて、その図の見方だが、この並びには法則が 
ある。まずは縦に見ると、上方ほど実質的なダメ 
ージのやりとりが少なく、下方ほど破壊力が上が 
る。普段は強力な印象を持つジャンプの攻防も、 
実際にはそこで試合が決定づけられているわけで 
はなく、そのあとの「有利不利が偏った状態での 
地上戦」でゴソッと持っていく（いかれる）ことに 
なるのが分かるだろう。 


横に見た場合、左にあるものほど自分が有利、 
右にあるものほど自分が不利だと考えてほしい。 
たとえば「地対地（有利)」であれば、ほぼ完全に 
自分に主導権がありながら、ダメージ効率もほぼ 
最高。いわゆるフィーバー状態だ。直感的にしろ 
論理的にしろ、これを維持（連チャン）できる腕が 
あれば、勝率は飛躍的にアップする。逆に、「地対 
地（不利)」の状況で「危険だ」という認識を持たな 
いでムリをすると、文字どおりアッという間に勝 
負が決まってしまうことも多い。 

自分が今どういう状況にいるか、そしてその状況 
に適した考え方ができているかどうか。キャラごと 
の細かい知識を丸暗記するまえに、まずはその考 
え方をしっかり把握しておくことが、 『 KOF ’98』 に 
かぎらず、対戦格闘ゲーム上達の秘訣といえるだ 
ろろ。 


ぼ 




地対地(五分） 

•牽制 
•ガ ー H 

•緊急回避/攻撃避け 


5 X 小 



1 


空対地 

•ジャンプ 


空対空 

0zJvzr^ 

•対空技 


地対空 

•対空技 
• W-K 

籲緊急回避/攻撃进け 


地対地(有利) 
•連続技 



地対地(不利） 

•反撃(コフンド投げ〉 
•ガー H 

籲緊急回避/攻撃避け 


有利 



不利 


似- 3 大 


016 . 



























m ±_ m 分) 

【関連項目】 

•牽制…… P .19 

•ガード…… P .18 

•緊急回避/攻撃避け…… P .33 


おたがいがフリーで、流れとしては混沌として 
いる。試合開始直後もこの状態だ。 

『 KOF ’98』 の対戦に大ざっぱな印象を抱いてい 
る人は多いが、ここからいきなり大技を仕掛け 
ていけたのは過去の話。対戦に対する概念が煮 
詰まってくれば、ここでの駆け引きにはある種の 
「繊細さ」が求められることになる。まずは「自 
分に有効な間合い」を確保することから意識しよ 
う。 ダメージを 奪いにいくのはそれからだ。 



【関連項目】 

•反撃と回避手段…… P .25 

•ガード…… P .18 

•緊急回避/攻撃避け…… P .33 


ダウンを奪われたり、相手のジャンプ攻撃をガ 
ードしてしまったあとは、相手の攻撃を耐えなけ 
ればいけない。 

『 KOF ’98』 の移動手段は、真に危険な状況から 
の脱出には向いていないので、ここからの切り 
返しは（相手がミスをしないかぎり）困難を極め 
る。反応速度に個人差はあると思うが、相手を 
よく見ると同時に、自分のキャラに適した反撃 
ポイントを把握しておくのが共通のセオリーだ。 






【関連項目】 

•対空 . P .23 

•ガード . P .18 

•緊急回避/攻撃避け . P .33 


相手に頭上をとられたときは、 『 KOF ’98』 で 
は運命の分かれ道。 

対空技がバッチリ決まれば一気にチャンスが 
転がりこむが、ゲームスピードの関係上なかなか 
うまくはいかない。もしここで相手の跳び込みを 
許してしまうと、逆に大きなピンチを迎えること 
になる。対空技を覚えることは大前提として、 
『 K 0 F 98』 ならではの「跳び込まれやすい瞬間」 
を体で覚えていくことが、重要だろう。 




【関連項目】 

•連続技…… P .30 
•連係…… P .28 
•コマンド投げ…… P .31 


ダウンを奪って起き上がりを攻められる状況 
のほか、ジャンプ攻撃をガードさせ、その硬直中 
に着地して技を仕掛けていける場合も含む。 

ここの判断は微妙なところで、ジャンプやコマ 
ンド投げについて熟知しているプレイヤーであ 
れば猛烈なラッシュをかけられるが、知識や経 
験が不足しているとあっさり返されてしまう。最 
初のうちは決め打ちで動いてしまし〗、少しずつ 
相手を見て狙いを変えられるようにしていこう。 


f 



【関連項目】 

•ジャンプ…… P .21 
•対空…… P .23 


おたがいが同時に跳び込みを仕掛ける可能性 
は、 『 KOF '98』 ではかなり高い。それを考慮し 
て、防御重視の垂直ジャンプが増えるのもこの 
ゲームの 特徴 だ。 

ジャンプという不安定な状態なため、その攻 
防にもアバウトなイメージがあるが、実際はそう 
でもない。自分なりの理論を持ってタイミング 
を計っていけば、100パーセントとはいかない 
までも、勝率は確実にあがるはず。 




【関連項目】 

•ジャンプ . P .21 


跳び込みに成功したときや、ラッシュ中に垂直 
ジャンプで「固め」ている状況。 

『 K 0 F 98』では、確かにジャンプ軌道自体のプ 
レッシャーは大きいが、そこからの技選択は意 
外と難しい。本能にまかせて適当に跳び回るの 
ではなく、しっかりとした目的を持ってジャンプ 
攻撃を使い分けていけるようになれば、勝率が 
上がるだけでなく対戦もおもしろく感じられる 
だろう。ここからの攻めは、キャラ別攻略で。 


ジャンプが鋭いため、ここで出していけ 
る技は限られている。一免を抜かないこと 







































































空中ガー兩とう使う? 

地上ガードのほかに、空中ガードもこのゲーム 
には存在する。やり方は、垂直、バックジャンプ 
中にレバーを後ろに入れるだけだ。ただし、空中 


ガードをするにはある程度以上の高さが必要で、 
小ジャンプやジャンプの昇り、着地寸前などはガ 
ードできないので注意しよう。また、空中ガード 
できる攻撃は、空中判定の技に限定される。地上 
攻撃は、空中ガードできないぞ。 

授けはガードできない! 

ガードは鉄壁だが、投げによって崩されてしま 
ぅ。 投げは攻撃間合いがせまく、地上の相手しか 
つかめないが、ガードを無視することができる恐 
ろしい存在だ。しかも、このゲームでは投げは非 
常に強力で、相手キャラによっては、もっとも注意 
しなければならない攻撃なのだ。 

ジャンプ攻撃を出すフリをして相手のガードを 
誘い、着地でコマンド投げ。中級者以上の対戦で 


は、よく見る光景である。 

これを回避するにはガードを捨てて、思い切つ 
てジャンプするのがいいだろう。コマンド投げを 
持つ相手には地上ガードを固めずに、ジャンプで 
逃げることも覚えよう。 
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対戦状況別セオリ 


攻略 


ガード 


何気なく使っているガード。「い 
まさら」と思うシステムかもし；^ 
れないが、なければ ゲームに 
ならないほど重要なものだ。 " 


しっかりガード！ガードの超基礎知識 


1 

ガ4拂 C 余す 

. . 


ガードの基本を覚えよう 


■^ jT . i . 


in 

3 

§ 
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格闘グームというと超必殺技や連続技といった 
派手なものに目がいってしまうが、もっとも基本 
でもっとも重要なシステムが、ガードである。格 
闘ゲームに遊びなれた人ならば、空気を吸うがご 
とく使いこなしていると思うシステムだが、ここ 
では初心に帰って基本から見なおして欲しい（と 
いうか、初心者に読んで欲しいのね)。 

ひとくちにガードといっても何種類かあり、状況 
によって使い分ける必要がある。まずは、ガード 
の種類から覚えていこう。 

基本となるのは、レバーを相手と逆方向 （♦) に 
入れる、立ちガード。足払いなどの下段攻撃以外 
はすべてガードできるすぐれ物だ。 

ジャンプ攻撃をガードできることが重要で、ジ 
ャンプを頻繁に使うこのゲームでは頼る機会も多 
いだろう。また、中段攻撃をガードすることがで 
きるのも、立ちガードだけである。 

遠距離から下段を狙う攻撃手段は少ないので、 
注意すべきはジャンプ攻撃。離れたら立ちガード 
を心がけよう。 

立ちガードと並ぶほど重要なのが、レバーを相 
手と逆斜め下（蠢）に入れる、しゃがみガードだ。 
立ちガードとは逆に、ジャンプ攻撃、中段攻撃以 
外をガードすることができるぞ。 


— 詩爭 扁 ，V 

『 KOF ’98』 に限らず、多くの格闘ゲーム攻略の 
文中に出てくる単語、「中段攻撃」。一般的にはし 
ゃがみガードできないが、立ちガードならできる 
攻撃を中段攻撃と呼んでいる。ジャンプからの 
攻撃も厳密に表記すると中段攻撃なのだが、素 
直にジャンプ攻撃と表記されることが多い。 

このゲームで基本的に中段攻撃と呼ばれるの 
は地上で出す攻撃で、しゃがみガードできない技 
だ。このゲームでは、特殊技（レバー入れ技）に 
中段攻撃が集中しているぞ。 

本書の技表 （ P 147〜 159) には、どの攻撃 


下段攻撃には危険なものが多く、屈み日からの 
強烈な連続技は、多くのキャラが持っている。ジ 
ャンプ攻撃などで近づかれたあとなどは、かなり 
の確率で屈み B を使ってくるだろう。 

接近戦で恐いのは下段攻撃なので、近距離しゃ 
がみガード中心に防御を固めよう。屈み攻撃がす 
ベて下段攻撃ということではないが（立ちガード 
できる技も多い。しゃがみパンチなど)、中段攻撃 
はそうそう出てこないので、しゃがんで我慢する 
のが得策。ちなみに、通常技—特殊技の連係では 
中段はないので、しゃがみガードで問題ない。 


VASttlftO 

m 


昇りジャンプ攻撃がしゃがん$ 

だ相手にヒットすれば、それ し 
は中段攻撃。早いので、な^ 
かなか見切れないぞ = 


:特殊技には、中段攻撃が多 
i し、。頻繁に使ってくる相手 
には、立ちガードを使ってい 
こぅ 


'選 

1 


が中段、下段なのかが書いてあるので、チェックし 
てみるといいだろう。 


ジャンプ攻撃に対しては、立 
ちガードが基本。たとえしや 
がみみガードできる攻撃で 
も、立ちガードが安全だ 



屈み巳、屈み D は、絶対にし 
やがみガード。当たると、ひ 
どい連続技を入れられる可 
能性特大だ 


ジャンプも使って回避せよ! 


垂直' バックジャンプなら空中ガ—ドでき 
る。跳び込みが強力な相手には有効だ 
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対戦状況別セオリー攻略 


牽制 


目立たないが最重要 


『 KOF ’98』 の要ともいえるジ 
ヤンプも、堅実な地上戦という^# 
下地があってこそ。自分の有/^ 

利不利だけでも見極めよう 。’ 


まずは地上戦を制する 



『 KOF ’98』 は、ジャンプに関する攻防のバリエー 
ションが豊富なわりに、地上での展開はけっこう地 
味な印象を受ける。じっさい、『リアルバウト餓狼 
伝説』シリーズに見られるようなコンビネーション 
系のシステムがなく、通常技も弱と強という大ま 
かな区分しかないので、派手に立ち回れというほ 
うが難しいだろう。 

しかし、メインのダメージ源がジャンプからの 
ラッシュということを考えれば、それを迎え討つ、 
もしくはこちらがジャンプするキッカケをつかむ 
ためには、やはり地上戦は重要。直接ダメージを 
奪うのではなく、試合の全体的な流れを有利に運 
ぶことに重点を置いてみよう。 

ヶン It ィ J 抜? 

流れをつかむことを目的とするのであれば、ガ 
-ドしづらい中0「下段や、攻撃力、必殺技での削 
りといった概念はとくに意識する必要はない。注 
目すべきポイントは、 


a : ■」ーチ 

b: モーションの大きさ 
c: 攻撃の出る高さ 

の3つに絞っても し、 いだろう。前述のとおり、 『KOF 
’98』には弱と強の2種類しかないが、「強攻撃な 
みにモーションの大きい弱攻撃」や「弱攻撃なみに 
振りの早い強攻撃」というのも確かに存在するの 
で、とりあえず地上技はすべてチェックしておこう。 
なお、 『 KOF ’98』 独特の傾向として、これら3つ 



のすべてに「相手のジャンプに対応できるか」とい 
う要素が検討されている。相手のジャンプに適し 


た間合いの外から攻撃できるのであれば、ジャン 
プするチャンスそのものを潰すことができるし、 
空振り時のスキが小さければ跳ばれても対空技が 
間に合う。また、上のほうまで攻撃判定があれば、 
ジャンプした瞬間を叩き落とすこともできるだろ 
う。地上にいる相手に対してだけでなく、ジャン 
プという行動に対してどれだけリスキーなイメー 
ジをあたえられるかが、 『 K 0 F 98』 での牽制の強 
さといえる。 



実戦への応用 


__黼へ_» 

牽制は、「その技を出したあと、相手がどんな行 
動をとっていようが文サ処できる」ことを目的として 
いる。よって、モーションの大きい強攻撃•必殺技 
や、何気ないジャンプで対抗するのはかなり無意 
味（というか危険)。相手が牽制メインでムリをし 
てこないうちは、こちらも牽制で対抗したほうが 
いい。 

ただし、地対地での牽制合戦は、キャラクター 
ごとの得手不得手がはっきりと表れる場面でもあ 
る。有利なキャラは、牽制を続けるなり機を見て 
ジャンプやダッシュをするなりして攻めていける 
のだが、不利なキャラはかなり苦労するだろう。 
そういうときは、 

a： 強引にダウンを奪える技を合わせる 
b: 前転•避けで牽制技をスカす 
c :垂直ジャンプで様子を見る 
d: ガードキャンセル C + D を使う 

の4つがおもな対処法として挙げられる。 


a は、いわゆるバクチ。鬼焼きなどの弱の対空 
必殺技や、キャンセルのできない屈み D がそれに 
該当する。当たればベースを変えられるが、外し 
たときのリスクは大きい。 

b は、とくにコマンド投げを持つているキャラで 
有効。相手の牽制技が強攻撃や必殺技であれば、 
まず一方的に反撃できる。しかし、これも読まれ 
たときの被害は大きめ。 

c は、ジャンプ攻撃にリーチがあれば有効な切 
り返し手段。ジャンプの瞬間を落とされてしまう 
こともあるが、ダッシュコマンド投げ対策も兼ね 


ているし、飛び道具ゃジャンプ攻撃も空中ガード 
できる。ただし、あまりしつこいとダッシュしゃが 
み C などで対応されてしまうので、多用は禁物。 

d はパワーゲージ（ストック）を1つ使ってしま 
うが、地対地での切り返し手段としてはもっとも 
確実（ただし、キャラによる）。あまりに万能なの 
でつい頼りたくなってしまうが、超必殺技による 
逆転のチャンスを1つ逃していると考えると、総合 
的には少しもったいない気もする。また、パワー 
ゲージがたまる前に攻めきられてしまうことも当 
然あるので、そうそう多用はできない。 
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'約. 




今度は牽制で有利な状況をつくった側のことを 
考えて f よう。体力的にリードしているのであれ 
ば、相手ぼ逆転のために大仕掛けを打つ必要があ 
るのだから、そのまま牽制を続けてリスクを減ら 
して与いい。しかし、2試合目以降では「地上戦で 
は優勢だが、牽制だけではダメージをあたえられ 
ずにタイムオーバーで負けてしまう」局面という 
のも多いざよって、攻めて「ダメージを奪い取る」 
方法も知っておく必要があるだろう。おもな揺さ 
ぶりのかけ方は、 
a : ダッシュ（コマンド）投げ 
b :小 or 中ジャンプ攻撃か、スカし屈み Bor 投げ 
c ： 前転 or カウンター攻撃からの投げ or 連続技 
_ の3つ0 


mm 


の3つゲ 

a は， fKOF ’98』 のダッシュが早いこともあっ 
て非常に有効。とくにコマンド投げは、入力完成 
と同時にダッシュをキャンセルして出せるうえに、 
投げ抜けされない。通常投げをダッシュから仕掛 
けたいときは、♦♦入れっぱなしでダッシュして密 
着後、♦入れっぱなし + Co 「 D 連打と入力しよう0 
コマンド投げほどではないが、かなりスムーズに 
投げることができるはずだ。 

b は、 a と組み合わせることでより有効に働く。 
横の動きを見たあと不意にジャンプされると、な 
かなか対空技の準備はできないもの。立ちガード 
しがちになるので、そのままジャンプ攻撃から固 
めてもいいし、ジャンプ攻撃をスカしていきなり 
下段からの連続技を狙うこともできる。 

あ 




c は、様子を見ている相手に対しては逆効果な 
ので、基本的には使わない。が、そういう相手に 
対して上段攻撃やリーチの短い攻撃をスカしてみ 
ると、そのスキに対する反撃を誘えることが多 
し、。この反撃の、さらに裏をかいてみようという 
ものだ。 


キャラ名 

牽制技 対地上 

対空 中 

対前転 

キャラ名 

牽制技 

时地上 

対空 中 

対前転 

京 

遠距離立ち B 

〇 

X 

〇 

ビリー 

遠距離立ち B 

X 

〇 

〇 


HR . ED.Kick 

△ 

△ 

X 


遠距離立ち C 

〇 

X 

X 

紅丸 

遠距離立ち B 

X 

〇 

〇 

庵 

屈み B 

△ 

X 

〇 


遠距離立ち D 

〇 

X 

△ 


屈み D 

〇 

X 

X 

大門 

遠距離立ち B 

〇 

△ 

〇 


遠距離立ち D 

△ 

△ 

X 


遠距離立ち D 

△ 

〇 

〇 

マチュア 

屈み A 

△ 

X 

〇 

テリー 

遠距離立ち B 

〇 

△ 

〇 


遠距離立ち C 

△ 

△ 

X 


弱バーンナックル 

〇 

〇 

△ 

パイス 

遠距離立ち B 

〇 

X 

△ 

アンディ 

遠距離立ち B 

△ 

〇 

〇 


遠距離立ち C 

〇 

△ 

X 


屈み B 

△ 

X 

〇 

|八イデルン屈み B 

〇 

X 

△ 

ヒガシ 

遠距離立ち D 

〇 

X 

X 


遠距離立ち C 

△ 

△ 

X 


弱 ハリケーンアッパー 

〇 

〇 

X 

タクマ 

遠距離立ち巳 

△ 

〇 

〇 

■ J ヨゥ 

遠距離立ち B 

〇 

△ 

〇 


遠距離立ち C 

△ 

△ 

△ 


遠距離立ち C 

〇 

△ 

△ 

柴舟 

遠距離立ち B 

〇 

X 

△ 

□パ’一卜 

遠距離立ち D 

〇 

△ 

X 


遠距離立ち D 

△ 

〇 

△ 


♦ + A 

〇 

△ 

X 

へビィ - D ! 

屈み A 

A 

X 

〇 

ユリ 

遠距離立ち B 

△ 

〇 

〇 


遠距離立ち C 

△ 

△ 

X 


屈み A 

〇 

X 

〇 

ラッキー 

屈み D 

〇 

X 

X 

レオナ 

遠距離立ち B 

X 

〇 

〇 


遠距離立ち D 

〇 

△ 

X 


屈み B 

〇 

X 

〇 

ブライアン 

屈み A 

△ 

X 

△ 

ラルフ 

遠距離立ち C 

〇 

A 

X 

ルガール 

遠距離立ち A 

〇 

X 

〇 


遠距離立ち B 

△ 

X 

〇 


遠距離立ち D 

△ 

〇 

△ 

クラーク 

遠距離立ち D 

〇 

△ 

X 

真吾 

遠距離立ち B 

〇 

X 

〇 

アテナ 

遠距離立ち A 

△ 

△ 

〇 


荒咬み•未完成 

〇 

△ 

X 


遠距離立ち C 

〇 

X 

X 

■95 京 

遠距離立ち B 

〇 

X 

〇 


弱サイコポール 

〇 

△ 

X 


弱闇払い 

〇 

X 

X 

ケンスウ 

遠距離立ち B 

△ 

△ 

〇 

テリー（裏） 

遠距離立ち B 

〇 

△ 

〇 


弱超球弾 

〇 

△ 

X 


弱バーンナックル 

〇 

〇 

△ 

チン 

遠距離立ち C 

〇 

△ 

△ 

I アンディ（裏）屈み B 

△ 

X 

〇 

ちづる 

遠距離立ち C 

〇 

△ 

X 


遠距離立ち B 

△ 

〇 

〇 


A 神速の祝詞 

〇 

〇 

X 

ヒガシ（裏） 

遠距離立ち D 

〇 

X 

X 

舞 

遠距離立ち A 

〇 

X 

〇 

舞（裏） 

遠距離立ち A 

〇 

X 

〇 


遠距離立ち B 

△ 

△ 

〇 


遠距離立ち B 

△ 

△ 

〇 


龍炎舞 

△ 

〇 

△ 


弱龍炎舞 

△ 

〇 

△ 

キング 

遠距離立ち D 

△ 

〇 

X 

ビリー(裏) 

遠距離立ち巳 

X 

〇 

〇 


C + D 

〇 

X 

X 


遠距離立ち C 

〇 

X 

X 

キム 

屈み B 

△ 

X 

〇 

リョウ(裏) 

遠距離立ち B 

〇 

△ 

〇 


遠距離立ち A 

〇 

△ 

△ 


遠距離立ち C 

〇 

△ 

△ 

チヤン 

遠距離立ち A 

X 

〇 

〇 

ロパ-卜(裏) 

遠距離立ち D 

〇 

△ 

X 

チヨイ 

屈み B 

△ 

X 

〇 


♦+A 

〇 

△ 

X 


立ち D 

〇 

X 

△ 

ユリ（裏） 

屈み A 

〇 

X 

〇 

社 

遠距離立ち B 

〇 

△ 

△ 


遠距離立ち日 

〇 

△ 

〇 


遠距離立ち D 

△ 

〇 

X 

乾いた大地 

遠距離立ち B 

〇 

△ 

△ 

シェルミー 

遠距離立ち C 

〇 

△ 

X 

の社 

遠距離立ち D 

△ 

〇 

X 


屈み B 

〇 

X 

〇 

荒れ狂う 

屈み B 

〇 

X 

〇 

クリス 

遠距離立ち B 

△ 

△ 

〇 

稲光の 

遠距離立ち C 

〇 

△ 

X 


金 +B 

〇 

X 

△ 

シェルミー 





山崎 

遠距離立ち D 

〇 

△ 

X 

炎のさだめ 

遠距離立ち A 

△ 

△ 

〇 


蛇使い•中段 

〇 

〇 

X 

のクリス 

金 + B 

〇 

X 

△ 

マリー 

遠距離立ち B 

△ 

X 

: 
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対戦状況別セオリー攻 

ジャンプ攻撃 

意外と跳べない？ 


略 爆発力が印象的な、小 • 中ジャ~ 

ンプ。しかし、ただ跳び回るだ/^ 
けでは勝てない。その理由を /、 
きちんと把握しよう。 〜 



ジャンプの特性につし VC 


『 K 0 F ，98』 には、 

•斜め小ジャンプ 
•斜め中ジャンプ 
•斜め ノーマル ジャンプ 


•斜め大ジャンプ 
•垂直小ジャンプ 
•垂直ノーマルジャンプ 

の6種類のジャンプが存在する。これらをすべて 
分けて考えるのは複雑すぎるし、共通する部分も 
あるので、このページでは便宜上、 


• 斜め小ジャンプ&斜め中ジャンプ&垂直小ジャ 
ンプ . 低ジャンプ 

• 斜めノーマルジャンプ&斜め大ジャンプ……高 
ジャンプ 

• 垂直ノーマルジャンプ……垂直ジャンプ 
という区分を使うことにする。 



『 K 0 F 98』 における最大の攻撃手段といっても過 
言ではない、軌道の低いジャンプ。高速で間合い 
を詰めつつも、ジャンプ攻撃（当然しゃがみガード 
不能）から連続技を狙うことができる。キャラによ 
っては立っている相手を跳び越さないので、単に 
連発するだけでも脅威だ。 

しかし、見た目からは分かりにくい低ジャンプ 
ならではの穴もある。まず、低ジャンプ強攻撃を 
ガードさせた場合のガード硬直が、弱攻撃なみに 


短い。低ジャンプ中はいつ技を出しても相手に当 
たりそうな気がするが（実際当たるキャラも多い)、 
調子に乗って早く技を出してしまうと、着地後の 
地上技の差し合いで負けたり、最悪の場合、着地 
前に反撃を受けてしまうこともある。 

また、低ジャンプ中の攻撃は、どんな攻撃であ 
っても潰されると必ずカウンターを取られてしま 
う。一部の必殺技や超必殺技を合わせられると、 
勝敗に響くほどのダメージを受ける可能性もある。 
低ジャンプの連発は一見強烈だが、その隙間に相 
手ができることは意外と多い。 






し、わゆる普通のジャンプになる高ジャンプだが、 
軌道や滞空時間の関係で、低ジャンプほど頻繁に 
は使えない。しかしうまくスキをついて跳べれば、 
低ジャンプ以上のメリットがある。 

もっとも大きいのは、ジャンプ強攻撃をガード 


させた場合の相手の硬直が長い、ということ。起 
き上がりなどにうまく重ねれば、そこからのラッシ 
ュをスムーズに 行うことができる。 

ただし、高ジャンプ強攻撃がヒットしたときの相 
手ののけぞりはジャンプ弱攻撃と同じなので、連 
続技を狙いにいく場合のタイミングは、早めにな 
るということを覚えておこう。 



相手の起き上がりには、できるだけ高ジャンプ攻撃を重ねにいこう。ジャンプ強攻撃を低い打点で当てることができれば、連続技 • 
連係のいずれも狙いやすくなる 




垂直ジャンプの特長は、攻撃力が高く設定され 
ているということ。斜めジャンプ—垂直ジャンプ 
などの連係で「固め」の一環として使うほか、相手 


のジャンプ攻撃に合わせるのもいい。攻撃力が高 
いので、相打ちでも差し弓 I き有利になる。 

ただし、垂直ジャンプにすると技が変わってし 
まうキャラもいる。それが使える技かどうかはキ 
ヤラごとに違うので、きちんとチェックすること。 




低ジャンプ攻撃は、前述のように意外と固 
め能力が低い。そこでクローズアップされる 
のが、ジャンプ C + D の存在だ。これは、低 
ジャンプから出しても高ジャンプ強攻撃以上 
のガード硬直時間を得ることができるので、 
相手を押していく能力が高い。ただし注意点 
として、やはり技が出るまでが非常に遅いと 
い5のが挙げられる。 

ちなみに、ジャンプの種類によって技が変 
わるキャラはいないが、攻撃力などの内部的 
な数値は違っている（キャラが多い)。ダメー 
ジはあまり求めないほうがいいだろう。 
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ジャンプ後の攻防 


. 

I オススメジャンプ技表 


自^ m 中、相雜社 

首尾よく跳び込みに成功した場合は、あるてい 
ど決め打ちで方針を決定していこう。 


連続技を狙えると確信したときは、ジャンプ強 
攻撃一攻撃発生の早い技とつないでいく。そのあ 
とつなげたい必殺技とも相談しつつ、スムーズに 








連係できる技を探そう。 


相手が完全にガードを固めると読んだら、ジャ 
ンプ攻撃を出さないか空振りして、着地後投げや 
下民 

ドを揺さぶる。 

「固4 





没技（屈み B からの連続技など）を仕掛けてガー 
ドを揺さぶる。 


mm 


i 

H 
o 


>f!：i 


低ジャンプからの「固め」を目的とするのであれ 
ば、打点高めのジャンプ C + D をガードさせてい 
くとし〗い。ヒットしたらすぐにダッシュやジャンプ 
で追っていき、画面端へ追い詰めよう。 


脚が脚 


ド: 


逆に跳び込まれたときは、すかさず対空技の準 
偏。ゲームスピードの関係上、必殺技は「跳んでく 
ることを想定して構えておく」必要があるので、1 
コマンドで出せる屈み C などもチェックしておこ 
う。ガードせざるを得ないような状況では、ガー 
ドキャンセル C + D (A + B ) も忘れずに。ジャン 
プからのラッシュは、それほど強烈なのだ。 

自分峨中、相，も空中 

おたがいが空中にいるという状況も 、 [KOF 
’98』では珍しくない。上方向へ判定の出ている技 
を持っているキャラはチェック（右の表を参照）し 
ておき、ないキャラは高ジャンプで相手の上をと 
るなどの工夫をしよう。 

また垂直ジャンプ時には、空中ガード後の地上 
戦で勝負するという選択肢もある。前作まではこ 
こからのコマンド投げが非常に有効だったが、 
『 KOF ’98』 ではジャンプでスカされてしまうので、 
パレると大ヤケドする可能性があるため注意。 

空対空のあとは、ジャンプの滞空時間に極端な 
キャラ差がないかぎり、攻撃を当てたほうがわず 
かに有利な状態で地上戦になる。ほぼ密着してい 
ることが多いので、ここではとくにコマンド投げに 
関する攻防を意識しよう。 

読みが外れて空中戦用の技 
がスカったときは、 



投げ以外の技でフォローし 
よ5 (ガードポーズを取られ 
るだけで、投げが決まらなく 
なるため） 


キャラ名 

ジャンプ攻撃対下方 

対上方 

め< り 

キャラ名 

ジャンプ攻撃対下方 

対上方 

めく D 1 

京 

C 

△ 

X 

△ 

庵 

D 

〇 

〇 

X 


♦方向 +C 

〇 

X 

△ 


♦ + D 

X 

△ 

〇 

紅丸 

D 

△ 

X 

〇 

マチュア 

B 

〇 

X 

X 


♦方向 +D 

〇 

X 

X 


D 

X 

〇 

X 

大門 

B 

△ 

△ 

△ 

バイス 

巳 

〇 

X 

X 


D 

〇 

X 

X 


D 

△ 

△ 

X 

テリー 

B 

X 

〇 

X 

I 八イデルン C 

△ 

△ 

〇 


D 

〇 

△ 

△ 


C + D 

△ 

〇 

X 

アンディ 

C 

〇 

X 

X 

タクマ 

C 

〇 

X 

X 


D 

△ 

△ 

X 


D 

△ 

X 

〇 

ヒガシ 

巳 

X 

△ 

X 

柴舟 

B 

△ 

X 

△ 


D 

〇 

X 

X 


C 

△ 

△ 

X 

リョゥ 

C 

△ 

△ 

△ 

へビィ • D ! 

B 

X 

X 

〇 

□パート 

D 

△ 

X 

X 


C 

〇 

X 

△ 


飛燕龍神脚 

〇 

X 

X 

ラッキー 

D 

△ 

△ 

X 

ユリ 

D 

〇 

△ 

〇 


C + D 

△ 

△ 

X 

レオナ 

C 

△ 

△ 

△ 

ブライアン 

C 

△ 

△ 

〇 


D 

△ 

X 

X 


スクリュー 




ラルフ 

C 

△ 

△ 

△ 


ボディプレス 

X 

〇 

〇 


C + D 

△ 

△ 

X 

ルガール 

C 

〇 

X 

X 

クラーク 

D 

X 

〇 

X 


D 

△ 

X 

〇 


C + D 

△ 

△ 

X 

真吾 

D 

△ 

△ 

△ 

アテナ 

B 

△ 

X 

△ 


C + D 

△ 

△ 

X 


D 

△ 

X 

X 

•95 京 

C 

△ 

X 

△ 

ケンスウ 

B 

X 

△ 

△ 


♦方向 + C 

〇 

X 

△ 


D 

△ 

X 

X 

テリー（裏） 

B 

X 

〇 

X 

チン 

C 

〇 

X 

△ 


D 

〇 

△ 

△ 


C + D 

〇 

〇 

△ 

[7 ンデイ（裏）。 

△ 

X 

〇 

ちづる 

C 

〇 

〇 

X 


D 

△ 

〇 

〇 

舞 

C 

△ 

△ 

△ 

ヒガシ（裏） 

巳 

X 

△ 

X 

キング 

B 

X 

〇 

X 


D 

〇 

X 

X 


D 

〇 

X 

X 

舞（裏） 

C 

△ 

△ 

△ 

キム 

D 

〇 

△ 

△ 


D 

〇 

X 

△ 


C + D 

△ 

〇 

X 

ビリー（裏） 

C 

△ 

△ 

X 

チヤン 

D 

〇 

X 

X 


D 

△ 

X 

△ 


C + D 

△ 

△ 

X 

リョウ（裏) 

C 

△ 

△ 

△ 

チョィ 

C 

〇 

〇 

〇 


空中虎煌拳 

〇 

X 

X 

社 

C 

△ 

X 

A 

□パ-卜(裏) 

D 

△ 

X 

X 


D 

△ 

△ 

X 


飛燕龍神脚 

〇 

X 

X 

シェルミー 

C 

〇 

△ 

〇 

ユリ(裏） 

D 

〇 

△ 

△ 

ク U ス 

C 

△ 

△ 

X 

乾いた大地 

C 

△ 

X 

△ 


D 

〇 

X 

〇 

の社 

D 

△ 

△ 

X 

山崎 

B 

△ 

△ 

△ 

荒れ狂う 

C 

〇 

△ 

〇 


D 

〇 

X 

X 

稲光の 

らいじんの 




マリー 

C 

△ 

△ 

X 

シェルミー 

つえ 

〇 

X 

X 


D 

〇 

X 

△ 

炎のさだめ 

C 

A 

△ 

X 

ビリー 

C 

△ 

△ 

X 

のクリス 

D 

〇 

X 

〇 


D 

△ 

X 

△ 



022 





























































瞻味な「_」を整理 

このゲームの対空という概念は非常に曖昧だ。 
そのおもな理由は以下の二つである。 

一つ目はジャンプ軌道の種類が多くジャンプが 
強力なので、ジャンプ中よりはジャンプする前や 
着地後を狙ったほうが効率がいい場合があること。 

二つ目はゲームの展開が早く視認に頼っていて 
は後手を踏むことになるため、地上と空中のどち 
らにでもある程度対応できる選択をとらざるを得 


ないこと。 

これらの理由により対空を考えるときは、地対 
空、空対空だけではなく、地対地、空対地の領域 
まで 考慮に入れる必要がある。 

とはいえこのゲームのジャンプ軌道もある一定 
の放物線軌道を描いていることにかわりはないの 
で、いわゆる対空の概念は充分に通用する。 

ここではジャンプの前後まで拡がり、曖昧にな 
つてしまった「対空」の整理と、視認による地上対 
空技のリストアップをしておくことにしよう。 



ジャンプが強力なこのゲームでは、ジャンプ攻 
撃に対してこちらもジャンプで対抗することを考 
えたい。先ほどの第2段階が重視されるわけだ。 
ジャンプ攻撃は斜め下方向に強い傾向にあり、 


空対空は上側が有利だ。上をとるには相手より先 
に跳ぶ必要がある。この場合はノーマ)レ垂直ジャ 
ンプがいい。あらかじめ垂直ジャンプをしておけ 
ば、相手が跳んだときに横から迎撃できる。 

ただし、こうやって相手の上をとることばかり考 
えて相手より先にジャンプしていると、様子を見 


られてこちらのジャンプの下降中に跳び込まれる 
ようになる。こうなると逆に相手に上を取られれ 
てしまう。この場合は地上対空か、ガード、前転、 
後転、避けといった選択をとらざるを得ない。 

ここで地上対空を使えるかは、自キャラが強力 
な地上対空技を持っているかにかかっている。 


4段鬮の対空 


まずは、ジャンプに対抗するための手段を、4つ 
の段階に分けてみることにする。これらの段階は 
相手がジャンプしてから着地するまでに対応して 


いる。実戦では、つねにこの4段階の対空を意識 
する必要はないが、自キャラの性能や相手の動き 
を見て有効そうな段階を選び、2段構えぐらいの 
感覚で対空を考えるといい。たとえば牽制技とジ 
ヤンプ攻撃を多用して相手のジャンプの昇りから 


頂点にかけてを狙っていくとか、普段は見てから 

対空技を出すようにしておき、間に合わないとき 

はガードしてから反撃を狙ってみたり、といった感 

じで段階的な対空を用意しておきたいところだ。 

牽制技を出して相手のジャ 
ンプを封じておくのが1段 
階目。地上戦で優位に立て 
ていなければ牽制技は出せ 
ない 



非常に重要な2段階目、空 
対空。これはについてジャン 
プのページを見てもら5こ 
とにしよろ H 


3段階目は地対空。技の強 
さがちのをい5ところであ 
る。次ページの表で確認し 
ておころ 



ガードし C から反撃。第4段 
階まで進入を許してしまつ 
た場合、スカし投げされる 
恐れが出てくる。ここまでに 
何とかしたい 


相手がジャンプの頂点近くにいるところを落とす。 

こちらもジャンプして空中戦に持ち込んだり、高い位置に攻撃判定が出る技を出しておいたり 
する形だ。この形は相手のジャンプをある程度予測しておく必要がある。また、こちらもジャン 
プしようとしていたときに遭遇戦になることも多い。この場合は空中投げを持っているキャラや 
攻撃判定の発生が早い技を持つキャラ、攻撃判定がでている時間が長い技を持つキャラが有利で 
ある。 

自分から垂直ジャンプしておいて相手のジャンプを横から攻撃することも重要なテクニックだ。 

相手のジャンプを見てから上方向に強力な技を出して落とす。 

いわゆる「対空技」である。出かかりが無敵だったり、ガード時間を持っていたりすれば跳び込 
みを引きつけて落とすことも可能だ。ただし無敵時間の長い技は攻撃判定の発生が遅い傾向にあ 
るので、着地されてしまうこともある。 

次のページの表はこの「3段階目」でのおすすめ対空技だ。ジャンプによる対空とガードキャン 
セル C + D は除外してある。 


ジャンプ攻撃をガードした〇「くらったあとに反撃する。 

跳び込みの傾向として、2段階目や3段階目の対空で落とされる確率を下げるために、小ジャン 
プや中ジャンプを使い、早いタイミングで技を出してくることが多い。そういう跳び込みに対し 
てはジャンプ攻撃をガードしてから反撃や割り込みを狙ってみるのも手だ。この方法に適してい 
る技はコマンド投げや発生の早い技だ。ガードキャンセル C + D 有効だ。ただしガードキャンセ 
ル C + D を除くと、4段階目は相手のジャンプがノーマルジャンプや大ジャンプの場合はガード時 
間が長くなるので狙いにくくなる。相手が打点を下げてきたときも同様である。 


相手がジャンプしようとしてレバーを上に入れた瞬間や、ジャンプの上昇中を落とす。 

これはおもに地上牽制技の役目で、ジャンプの上昇中にも当たってくれる技があれば、その技 
に任せるといい。相手のジャンプが小ジャンプや中ジャンプであれば軌道が低いので、頂点近く 
まで高度が上がっていても牽制技で対応できることが多い。もちろんキャラによってジャンプの 
軌道が異なる点には注意が必要だ。 


[ KOFI の対空事情 


対戦状況別セオリ 


攻略 


対空 


跳ばれる前に • 


ジャンプの種類が多い FKOFJ 
シリーズ。ジャンプに数多くの / f 
軌道があるので、対空もしつ^ 
かり考えておく必要がある 。 , 

二^ ^ ^ !珈 » ふ P : C=i 


このゲ—ムは展開が速いので、視認よりは 
読みや定跡が重要になつてくる 



1段階目 2段階目 3段階目 
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レオナ 


舞&舞（裏) 


屈み C 
屈み D 

遠距離立ち B 
強ムーンスラッシャー 


ビリー& 
ビリー（裏) 


U ョウ& 
リョウ（裏) 


□パート& 
□パ-卜（裏） 


ユリ&ユリ（裏) 


ラツキー 


金 +C 

遠距離立ち D 
雲つかみ投げ 
嵐の山根っこ抜き 


真上に強い 

早めに出す 
再度跳ばれるとダメ 


遠距離立ち C 

龍炎舞（ノーマルキャラ） 弱は真上に強い。強は引きつけ可 

弱小夜千鳥（裏） 早めに出す 


立ち D 遠•近どちらでも可 

屈み C 

強ハンティングエア（ノーマルキヤラ） 

弱つきをつむほのお（裏） 

ツイスタードライブ MAX 
(ノーマルキヤラ） 


クリス&クリス裏 


発生が早い 
姿勢の低さを利用 

真上に強い 


•+B 

強パーチカルアロー 

M . リパースフェイス□ック 当て身 

M . ダイナマイトスウィング強 orMAX 
屈み C 

サドマゾ 当て身 

弱蛇使い 早めに出す 

ギ□チン _ 

屈み C 

旋円殺棍（ノーマルキャラ） 強は引きつけ可 

雀落とし（裏) _ 早めに出す _ 

屈み C 

虎咆 ノーマルキャラは強のみ 

天地覇煌拳 MAX (ノーマルキャラ) _ 

屈み C 
龍牙 

無影疾風重段脚（ノーマルキャラ）早めに出す _ 

屈み C 
C+D 

弱ユリちようアッパー(ノーマルキャラ）真上に強い 


立ち B 
強昇龍弾 
弱空破弾 
弱超裂破弾 


アンディ& 
アンディ（裏) 


早めに出す 
早めに出す 
早めに出す 


強デスヒール 
弱サイクロンブレイク 
弱へルパウンド 


屈み C 

遠距離立ち B 

龍虎乱舞 MAX 弱は〇 


屈み C 
強天神の理 

屈み C 真上専用 

立ち D 遠•近どちらでも可 

弱飛燕斬 
鳳凰脚 


八イデルン 〇 強ムーンスラッシャー 早めに出す。真上に強い 


紅丸 ◎ 弱スーパー稲妻キック 


キング ◎ 屈み C 


屈み C 

弱鬼焼き ガード時間あり 

鬼焼き（’ 95) 強は引きつけ可 

強朧車（’ 95) 早めに出す 


シェルミー& 〇 屈み C 


シェルミー（裏） 


社&社（裏） 

△ 

屈み C 


庵 

◎ 

強鬼焼き 



〇 

八稚女 

MAX は出が遅い 

マチュア 

〇 

屈み C 


パイス 

〇 

屈み C 



〇 

遠距離立ち D 


ルガール 

△ 

遠距離立ち D 



〇 

強ジエノサイドカッター 

早めに出す 

真吾 

〇 

屈み C 

低い姿勢から攻撃 


〇 

弱鬼焼き（未完成） 



クラーク △ 遠距離立ち D 

◎ フランケンシュタイナー 引きつけて使う 


ラルフ x 屈み C 

〇 急降下爆弾パンチ 真上に強い 


チン 


〇 


屈み C 
屈み D 

轟欄炎炮 


姿勢低い。転び後も攻擊判定あり 
低し、姿勢を利用 


ケンスウ ◎ 強龍顎砕 真上に強い 

◎ 龍連牙•天龍 ガード時間あり 


東&東（裏） ◎ 強タイガーキック 

◎ スクリューアッパー MAX 


テリ ー& 〇 金 +C 

テリー（裏） ◎ 強ライジングタックル ノーマルキャラはガード時間あり 


へビィ • D ! 〇 屈み C 


ブライアン △ 屈み C 

〇 強□ケットタックル ガード時間あり。真上に強し、 


柴舟 △ 屈み C 

◎ 強鬼焼き 


チヤン 〇 屈み C 

〇 鉄球大回転 早めに出す 

チヨイ X 立ち C 

x 竜巻疾風斬 真上専用 

アテナ 〇 強サイコソード 

△ 立ち B 

◎ シャイニングクリスタルビット強 orMAX 


.が3 




下の表は各キャラの主要な地上対空技をリスト 
アップしたものだ。評価の〇や△は基本的に攻撃 
判定の強さを表すが、実際の使い勝手なども考慮 
に久れているので、感覚的な評価である。 

■P 


ヘルパウンドは出かかりが 
弱いので早めに出そう。ち 
なみにパワーゲイザーは発 
生が遅いので割愛した 


は最強クラス、 〇 はかなり強い、△はまあま 

嵐の山根っこ抜きは当て身 
的な使い方ができるが、跳 
び込み側が再度ジャンプす 
ると投げることはできない 



あ強い、 X はあまり強くない、といった感じだ。 

打ち勝ちやすさでいえば◎はほぼ一方的に勝て 

る、〇は相打ちになりやすい、△は負けることも 

ある、 X は勝てることもあるといった感じになる。 

もちろん技によって得意な角度なども存在する 

ので、様々な角度から技をぶつけてそれも評価に 

くわえている。備考のコメントも参考にして欲しい。 

サドマゾは相手の打点が低 
いと前転されてしまう恐れ 
がある。 M •リパースフエイ 
スロックは問題なし 



無影疾風重段脚は出が遅い 
ので早めに出そう。この技 
のように無敵が長い技は出 
が遅い傾向にあるので注意 


最後に、説明が必要なコメントに触れておこう。 

「早めに出す」は、早めに技を出しておき、攻撃が 

出きった瞬間を使うもの。通常技は基本的にこの 

使い方なので必殺技にのみコメントをつけた。 

「引きつけ可」については、早めに出す必要のな 

いもの、すなわち出かかりが強いものにつけた。 

ただし◎の技はほとんど引きつけることができる。 

45度から上に強いムーンス 
ラッシャー。ただし、出かか 
りが弱い点に注意しよう 



マチュアの屈み C やクリス 
(裏）「つきをつむほのお」は 
横に強い。上方向にはあま 
り効果がないぞ 





評価 技名 


評価 技名 


主要地上対空技表 


0000 


〇〇〇 


〇〇〇〇◎◎〇〇◎〇〇 ◎ 


〇〇 A 


〇△〇〇 


門 

大 


〇 〇 © 〇 © 


◎〇 ◎ ◎ 


U 

マ 


△〇〇 ◎ 


〇◎〇〇 


△〇 ◎ 


IV 

ク 

夕 




る 

づ 

ち 


〇〇◎〇 


△ ◎ ◎ 〇 
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対戦状況別セオリー攻略 

反撃と回避手段 


知識こそ最大の反撃なり 


相手の攻撃をガードしたら、反、 
撃技が入る可能性が生まれる 。# j 
「確定の反撃」と「回避からの# 
反撃」は使い分けが重要だ , 


技の「スキ」と「反撃」の概念 



キャラが打撃技を繰り出して攻撃する際には、 
「発生」「持続」「硬直」というプ□セスを経て構成 
されている。 

それぞれ、「発生」とはポタンを押してからその 
技が攻撃判定を持つまで、「持続」は実際に攻撃判 
定が出ている状態、「硬直」は攻撃を終えて再び動 
けるようになるまでのことを指している。このこ 
とから、技のスキとは「攻撃のインパクトの瞬間以 
降」を意味することが分かる。 

なかでも技には大なり小なり必ずスキというも 
のが存在し、スキが大きい技をガードした場合、ガ 
ードに成功した側は「反撃」を試みることができる。 
ここで重要になってくるのは、技を出した側とガ 
ードした側の、おたがいの「硬直差」だ。 

まず、ひとつの例を挙げて説明しよう。ここに 
発生=5、持続=3、硬直=10 フレームの 「 AJ と 
いう技が存在したとしよう。この 「 AJ が近い間合 


いなどで相手に最速で届いた場合、6フレーム目 
以降はすべてが技のスキとなる。 

この例では持続の残りと本来の硬直分を足した、 
計12 フレームが スキということだ。 

ガード側の視点から見ると、6フレーム目以降 
からは「ガード硬直」がはじまる。この技のガード 
硬直時間が5フレームあったとすると、攻撃側の 
硬直=12フレームからガード硬直= 5フレームを 


弓 I いた7フレームが「攻撃した側のスキ」というこ 
とになる。つまりこの技は「ガードされると7フレ 
ーム不利」ということ。 

この例の場合、ガード側は攻撃側よりもフフレ 
ーム先に動き出せるので、ここで発生が7 フレー 
ム以下の技を出せば確実な反撃が可能となるのだ。 
これが反撃の概念である。 

※l フレーム =1/60秒 



ポタンを押してから、攻撃判定を持つまでが A。 そのあと実際に攻撃する部分に入るのが B。C は攻撃が終わって引き込む。ここをスキ 
とい5 


[ K 0 FJ ならではの反撃技 


反轉两含ぃと種類 I 弱より強のほうが攻撃発生の早い通常技を持つキャラー覧 

つぎに、実際の反撃について見ていこう。確実 
な反撃とは「相手より自分が先に動き出し、技の 
スキにその硬直時間差以内に間に合う技を繰り出 
す」ことで成立する。しかし、実戦では様々な状況 
により、そのときによって最善の選択が変わってく 
ることも忘れてはならない。 

前項の例ではおもに「相手の打撃に対して、出が 
早い打撃で反撃」する手段を解説した。この方法 
は汎用性に優れ、反撃の基礎となるものだ。ただ 
気をつけてもらいたいのは、 『 K 0 F 』 の世界なら 
ではの反撃セオリーがあるということ。 

ほかの格闘ゲームでは、たいてい「弱攻撃は強 
攻撃よりも出が早い」のが定番だ。しかし、 『 K 0 
FJ シリーズではこれが必ずしも当てはまらない。 

じつは、 『 K 0 F 』 では弱攻撃よりも強攻撃のほう 
が早いキャラが いるの だ。さらに、弱攻撃と強攻 
撃が同じ早さのキャラや、普通に弱攻撃のほうが 
早いキャラもいる。どのキャラが強攻撃最速グル 
ープに属するかは表にまとめておいたので、そち 
らを参照してほしい。 
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これに対して必殺技なら、こちらのガード硬直 
が切れる少し前にコマンドを入れてポタンを押し 
たままにしておけば、ガード硬直から最速で必殺 
技を出すことが可能となるのだ。 

ここで「ガード後に密着するが反撃できるかど 


タノ 




このため「通常技—（キャンセル）必殺技」が最善 
のだが、実戦で間合いが離れたときは、相手の硬 
直に間に合う発生の早い必殺技で反撃するのがい 
いと言えるだろう。また、キャラによってダ メー 
ジの上下が激しくなるが、投げを反撃技として活 
用するのもいい。打撃とは異なり入力完成から1 
フレームで つかむ投げ技は、近距離なら最速の反 
撃技ということができる。 

このほか、通寅 
うがいい場合もある、 

技はある程度の先行入力が効く」という事実が_ 
げられる。なぜなら、通常技で最速の反撃をおこ 
なう場合だと、こちらのガード硬直が解けるタイ 
ミングにジャストの目押しで通常技を出さなけれ. 
ばならない。これが比較的スキの大きめな技に反 
撃するのなら、ガード中からその通常技に対応し 
たボタンを連打しておけばいい。しかし、その通 
常技で反撃が間に合うかどうかギリギリの硬直差 


i 常技よりも必殺技による反撃のほ 
i ある、という理由のひとつに「必殺 
D 先行入力が効く」という事実が挙 


::ぐ:' パ:.ンょ•'ぶ； 

つ.:.. •’〆 ぐ.•..っ•二:ぐ 'ゞ 



謂| 

泣と溫離で 

齊 r 


$が先にヒッ_ 

:界ぞは、かならず| 

攻撃が早いというセ f 
通用しない,. 

それぞれ出の早い通常技は、ほとんどの場合キ 
ヤン与ルが効く。可能な場合、反撃技の初段ヒッ 
卜から各キャラが持つ必殺技につなげて連続技を 


叩き込筘のが望ましい。ここで「望ましい」という 
のは、反撃技として必ずしも連続技が最適という 
わけではないからだ。ここからは、そういった例 
外について触れてみよう。 

たしかに技のスキに、そのキャラが持つ最大級 
の連続技を入れていくのがダメージ面から見れば 
ベストなことに変わりはなし、。しかし、理論と実戦 
t はまた話が変わってくる。たとえば、同じ技を 
ガードしたときでも「その後の間合い」は必ず毎回 
一定であるとは限らない。技をガードしたときの 
位置が画面中央か画面端かとか、相手が技を出し 
てきた間合いが近かったか遠かったかでも、ガー 
ド後の間合いは違ってくるからだ。ガード後に相 
手と密着していればいいが、離れていてはいくら 
最速の打撃を出しても届かないこともある。少し 
の間合いの差で、近距離 C が遠距離 C になって反 
撃できなかったというのはよく起こることだ。 

こんなときには「ガード後に必殺技で直接反撃 
する」のもひとつの手段である。ほとんどの場合、 
必殺技よりも通常技のほうが発生スピードが早い。 


うかは微妙」というスキを持つ、タクマの飛燕疾風 
脚（強）があるので、これをサンプルに解説してい 
こう。この技は一部の特殊な出の早い通常技を持 
ったキャラでしか、通常技の打撃による反撃はで 
きない。例として反撃する側のキャラを大門とし 
た場合で話を進めよう。大門は、ふつうの格闘ゲ 
ームのキャラのように弱攻撃のほうが強攻撃より 
も早い。まずは飛燕疾風脚ガード後に、弱攻撃に 
よる反撃を試みてみる。 

目押し奶先 m 力 

結果は大門の弱系の通常技では出が遅いので、 
反撃することはできなかった。つぎに、大門の反 
撃技を通常投げにして実験。この場合は一瞬遅れ 
てもいいが、ほとんどジャストのタイミングで通 
常投げを入力すれば投げることに成功。このこと 
から、タクマの飛燕疾風脚に対する反撃には「投 
げが有効である」という結論に導くことができる。 
だが、ここで話は終わらない。タイミングジャスト 
の通常投げが入るのなら、投げの必殺技版である 
コマンド投げはどうだろうか。 

結果はかなり余裕を持って飛燕疾風脚の硬直を 
投げることができた。これは、別に通常投げより 
もコマンド投げのほうが発生が早いからではない。 
通常投げに比べて、コマンド投げはガード硬直中 
の先行入力が効くから簡単に投げを決めることが 
できたのだ。 

例題では飛燕疾風脚後とガードする側との硬直 
差が短いことからガード後に「投げ」という反撃の 
ケースを見てきたが、これが別の打撃技をガード 
後に「打撃」で反撃する場合でも同じことだ。ある 
打撃技をガード後、その技をガード後に同じ発生 
フレームの通常技と必殺技で反撃を試みる場合、 
必殺技の先行入力を利用したほうが確実だ。 


のときだとそうはいかない。 



026 



直接必殺技を出すのがベストな反撃法にな 
るケ—スも多い 


























きっ觀擊!! 

京の超必殺技「最終決戦奥義 • 無式」やタクマの 
必殺技「猛虎舞頼岩」などは、ちゃんとガードし 
てもその上から弾くので強制的にガードを解かれ 
てしまう。こうなると一見ピンチのように見える 
が、じつはこれはただの演出だ。見ためによらず、 
ちゃんとガード側のほうが先に動き出せているし、 
反撃も余裕で間に合う。ガードを崩されたのにビ 
ビッて慌ててガードし直す暇があるなら、きっちり 


反撃を叩き込もう。相手はスキだらけなのだ。 

またユリの飛燕鳳凰脚のように、一部の技でガ 
—ドしても遠くに離れてしまうものがある。実は 
こういった技でも、ダッシュから反撃できるほど 
硬直が長く設定されているものが多い。 

もっともありがちなのが、前作までは反撃でき 
なかったのに、今回から反撃できるように弱体化 
された技もある。例えば紅丸の真空片手駒は技後 
は跳ねずに、その場で硬直する。弱でも強でもガ 
ードできれば全キャラで必ず反撃が入るぞ。 


反撃できない連係技への対処法 


難技の道し方 

ここまでは、おもに必殺技をガードしたあとに 
スキのある技に対する反撃のしかたを見てきた。 
しかし、当然ガードに成功しても反撃できない技 
を持ったキャラも存在する。こういった技はガー 
ドしても硬直差が五分、または技を出した側有利 
という高性能を誇る。もちろんガードしても相手 
有利なら手は出せないし、単体での処理は不可能 
と思っていい。だが、相手がこういった性能のい 
い技を連発したり、キャンセルから出してくるなど 
の場合では話が変わってくる。ここからは攻めの 
一環としてよく使われる連係への対処法を解説し 
ていこ5。 

技にはガードしても攻撃側 
が有利になるものもある。 
そういう状況で手を出して 
しまうと •• 



逆に返り討ちにあってしまう， 

単発でくるちのはなおのこ 
と厄介だ 

まず、よくある連係にテリーの「屈み D — キャン 
セルパワーウエイブ」などに代表される、通常技 
キャンセル飛び道具のパターン。ダウンする通常 
技にキャンセルをかけてつなげるなど、単純に足 
払い系の通常技のスキを小さくするのが目的のも 
のから、ダウンしない通常技からつなげてヒット 
すれば飛び道具まで連続になる「牽制と連続攻撃 
を兼ねた」ものなどがある。 

この場合、通常技ヒット時は飛び道具まで連続 
でつながっても、ガード時まで連続ガードになる 
とは限らない。また、間合いが近いときは連続で 
も離れた場合はつながらないという組み合わせも 
存在する。 

こういった連係に対しては、アドヴァンストの緊 
急回避（前転）が有効となる。まず相手の通常技を 


ガードしてキャンセルをかけてきたら、その通常 
技の硬直が切れるタイミングで前転を入力する。 
このとき入力が早すぎると、パワーゲージがある 
ときにガードキャンセル緊急回避になつてしまう 
ので気をつけよう。 

うまく前転で抜けたら、ちょうどキャンセル飛び 
道具をくぐりながら相手の正面に停止する。ここ 
で投げを入力して反撃しよう。実はこのゲームの 
多くのキャンセル飛び道具は、前転で抜けても打 
撃による反撃がほとんど間に合わない。それほど 
連係性能がいい飛び道具が多いので、ここは投げ 
でガマンしておこう。もちろん、コマンド投げを持 
つているならそちらを使うに越したことはない。 
前転—コマンド投げは前項で解説したように、先 
行入力を使えばよりスムーズに投げが決まる。 

この方法はキャンセルをかける必殺技が突進技 
などの、飛び道具以外の技でも応用することがで 
きる。条件は通常技と必殺技の間に行動可能な時 
間が一瞬でも存在することだけだ。ラッシュで押 
されても切り返すチャンスは多いので、決してあ 
きらめてはいけない。 

エキストラは前転がないので、代わりに攻撃避 
けを使うことになる。しかし相手の必殺技が飛び 
道具のときなど、一瞬避けても結局ガードせざる 
を得ないこともあり、この場合は前転ほど実用的 
ではない。相手の必殺技が突進系なら、逆にアド 
ヴァンストよりも有効な局面になることもある。 

前転では入れ替わりで離れてしまうが、攻撃避け 
は移動しないので、自分の目の前で必殺技の空振 


りで硬直している相手に攻撃を仕掛けることがで 
きる可能性があるからだ。 

パワーゲージを嫌った反_ 

前転を持たないエキストラや、仮に前転のある 
アドヴァンストでも、キャンセルから連続ガード 
になる連係を出された場合は動けないのでどうし 
よ5ちない。 

しかし、システムの「ガードキャンセル」群を使 
えば、この状況を打破することが可能だ。ガード 
キャンセルには 、 A + B の「ガードキャンセル緊急 
回避 」 C + D の「ガードキャンセルふっとばし」が 
ある。おもにガードしてもスキのない技に対して 
は、ガードキャンセルふっとばしで返していくのが 
基本 。 A + B は「動作が長い超必殺技で乱舞系の 
技に、ガード硬直から早めに抜けて反撃」といっ 
た使い道が有効。しかし「結局最後までガードすれ 
ば反撃できるんだから、ここでのパワーゲージ使 
用は無駄なのでは？」という疑問を持つかもしれ 
ないが、これはそのキャラの反撃技の問題で決ま 
るので一概に無駄使いとはならない。 

たとえばリョウや□バートの龍虎乱舞はガード 
後に打撃で反撃が可能だが、跳び込みからすごく 
減る連続技を持っているキャラなら、早めにガー 
ドキャンセル前方緊急回避で抜けてより大ダメー 
ジの連続技を入れることにも使える。特にパワー 
ゲージにストックのないエキストラはこのへんの 
考え方が重要になってくるので、状況判断は誤ら 
ないようにしたいところだ。 


連係を前転で抜けて投げで反撃 



ありがちな「通常技—（キャンセル）飛び道具」の連係。間にわずかでもスキがあれば、前転からのコマンド投げが返し技になる 


見た目にごまかされやすい技に対する反撃 


ガ—ドを崩されているので反撃は無理そう 
だが、実は余裕で返せる 
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合はヒット確認のテクニックを身につける必要が 
ある0 

どちらの場合も、アドヴァンスト選択時はゲー 
ジがたまりやすい利点もあるので、積極的に狙う 
価値はあるぞ。 

連続で技を出す以外の連係にも意味はある。た 
とえば移動手段を連係に組み込めば、相手との間 
合いを変化させることで相手のリアクションを誘 
うことができる。攻撃以外の連係も、おろそかに 
はできない。 


いと同義）ので、混同しないように注意。 

では、連続ガードについて説明しよう。これは 
読んで字の通り、ガード硬直時間中に他の技をガ 
ードしたときに起こるもので、動けない時間がさ 
らに長くなることになる。おもに小技の連打やジ 
ャンプ攻撃—地上技の連係、キャンセル必殺技、多 
段技に連続ガード現象が起こる。安全に間合いを 
離せる攻撃連係といえるだろう。投げキャラに対 
抗する手段として使うこともある。ただし、連続 
ガードの連係は、相手にダメージをあたえる手段 
には向かないことも知っておいたほうがいい。ガ 
ードを崩す手段としては今ひとつだからだ（狙って 


ガードクラッシュを起こせるキャラは別)。 


成 

f 勢ヂ 


I弱攻撃より強攻撃のほうが 
相手の硬直時間を長くする 
ことができる（一部例外ア 
リ）。たとえばキャンセルで 
必殺技を出せば…… 


相手はガード状態—ガード 
状態で固まる。これが「連続 
ガード」だ。間合い管理•安 
全確保に役立つ 




この例は「屈み C (打撃技） — 前転（移動手段）—コマンド投げ（必殺技)」。相手にリアクションを取らせる、つまりアクションを限定させ 
ることで、展開を予想しながら移動することができる。相手の動きを読みやすくなる分、対応能力も上がるわけだ 

ものと思ってもらえればいい。また、連係と連続 技は友達みたいな関係にあることも覚えておこう。 
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複数の技（通常技、特殊技、必殺技）をつなげて 
いくように出すことを連係という。もちろん、他 
の移動手段（ジャンプやダッシュ、前 • 後転）も連 
係に組み込んでいくことは可能だ。 

たとえば、ジャンプ攻撃—地上技—特殊技、と 
いう一連の流れも連係だし、ジャンプ攻撃—後転 
—突進系必殺技という奇襲攻撃も連係になる。ま 
あ、広い意味で、単発の牽制技と対になっている 


_嫌❼ね办 Hi ? 

連続で技を出していく連係の狙いは、大きく分 
けて二つある。まず、相手が途中で手を出してこ 
ないようにしながら間合いを調整するのが一つ。 
この場合はなるべく連続ガードになるような連係 
を作る必要がある。 

もう 一つは、 相手に ダメージを あたえるために、 
様子を見ながらガードを崩しにいったり、連続技 
を狙ったりする、いわば時間稼ぎのため。この場 


•ド瞄について 


連続ガードの話の前に、ガード硬直の仕組みに 
ついて説明していこう。ガード硬直とは、相手の 
攻撃をガードした際に発生する、行動を制限され 
た状態を指す。このときは、ガードキャンセルか 
ガード方向の切り換えくらいしかできないので、な 
かば行動不能状態になる。つまり、ガード硬直時 
間が長いほど不利な状況ということもいえるわけ 
だ。ちなみに、基本的に「硬直が長い」という表現 
はガード硬直をあたえたときには使わない。技を 
出した側のスキのことを指している（スキが大き 



基礎知 


対戦状況別セオリ 


攻略 


連係 


相手に接近戦でのプレッシャー~ 
をあたえるには欠かせない存 邊 
在。バランス良く組み立てて 、/キ 
脱出困難な連係を目指そう。 A ' 


頭を使って組み立てる？それとも直感を重視 U ： 野生化する？ 


ガー掩射る 「mmj 

ガード方向には2種類あり、中段攻撃には立ち 
ガード、下段攻撃にはしゃがみガードが必要。ま 
た、ガードは万能でなく、投げには弱い。つまり、 
相手にガードされていても、連係次第ではダメー 
ジをあたえることが可能なわけだ。次に説明する 
「ヒット確認」「きざみ技—仕掛け技」にも関係して 
くるので、相手のガードを限定•無効化する技は 


チェックしておくといい。 

中段技は、ジャンプ攻撃が代表的。ほかにも、_ 
部のキャラが持つ特殊技 • 必殺技の中に中段技が 
含まれているケースもある。 

下段技は足払い（しゃがみキック）が基本。ただ、 
本作は使いやすい足払いを持つキャラが少ないの 
で、こればかり出すわけにもいかない。 

投げは重要な技の1つ。コマンド投げを持つキ 
ヤラは、覚えることが1つ増えるぞ。 


ガードを限定する技 



ガード方向 

代表例 

中段技 

立ち 

ジャンプ攻撃 
特殊技 
必殺技 

下段技 

しやがみ 

足払い 

投げ 

ガード不能 

通常投げ 
コマンド投げ 
ガード不能の打撃技 


この作品は連係主体ではないものの' 連係 
を組み立てつつ動くと強くなるキャラも 
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ギ 1 


(V —~~,^ 


ガードされていた！ 


r ふたたび跳び込 
んでスカし下段 
との分岐を作つ 
たり、投げを狙つ 
たりして仕掛けを 
1狙おう 


ジャンプ攻撃（スカし）—屈み 
B — 屈み A でヒット確認 




ITS 


r 

2 HUS 


… ゲージがあるの 
で超必殺技を決 
めて大ダメージ 


m : 紐祕む 


さて、今度はダメージ効率を考えながら連係を 
作ってみよう。いかに相手のガードを崩すか、を 


主眼に置いた展開を図で示すと以下のようになる。 
あくまで一例だが説明していこう。 



いわゆる牽制技の1つなのだが、それとは少し 
だけ異なる点は「技を当てたあと相手が動きにく 
い」ところ。ガードさせたりヒットさせたあとに、 
攻撃権を持てるのがきざみ技だ。やや広い意味で 
使われるので、つかみにくい表現かもしれない。 
連打できる小技も「きざみ技」だし、ジャンプ C + 
D も「きざみ技」。行動するきっかけとなる技、と 
考えればいいだろう。仕掛け技と対になる選択に 


左から「ガードさせれば硬直時間差で有利な技」、「ジャンプ攻擊（とくに C + D)J、 「遠距離時の遅い飛び道具 J。 これらのあとは技を出し 
た側にいろいろな選択があり、相手は受けに回ることになる。それだけ有利なわけだ。これらをまとめて「きざみ技」と呼ぼう 


もなり得る。きざみ技のあとは、連続技を狙うた 


めの連係に移ったり仕掛けの行動に出たりしよう。 


:ついて 


「ヒット確認」はどんな状況にもつきものの存在で、 
この作業が早い人ほど展開を有利に運ぶことがで 
きる。作業の手順を説明していこう。 

まず、「ヒットしていれば連続技になる（次ペー 
ジ参照)」連係を2〜3技出し、技を出しながらも 
(現在進行形で）ガードされているか、ヒットして 
いるかを判断する。ヒットしていた場合は、その状 
況下でもっとも適切な連続技を決め、ガードされ 


ていたら連係を止めて安全性を重視したり、さら 
に攻めていける連係に切り換えたりするわけだ。 

人によって確認スピードは異なるが、上手にな 
れば2〜3技（約1〜 1.5 秒）で切り換えをおこな 
うことができる。例を挙げて説明しよう。 

京を使ってヒット確認する場合は、ジャンプ攻撃 
—屈み B — 屈み A と出し、ここまでで確認作業を 
おこない、ヒット時には必殺技や金 + D につなげ 
る。ガードされていた場合は、ジャンプ攻撃や後 
転、あるいはガードされても反撃されにくい（必 


殺）技につなげていく。このように効率よく連係 
を派生させていくことで、無駄なく□ーリスクに 
動くことができるわけだ。京だけでなく、ほとん 
どのキャラで応用できるので、キャラ別攻略も参 
考にして、効率よい連係を作ってみよう。 

ここまでの説明で分かってもらえたと思うが、ヒ 
ット確認として使う小技同士のつなぎは、きざみ 
技としての性質も持ち合わせている。連係として 
流れている間は、相手も動きにくいからだ。 

ここで仕掛け技の出番になる。たとえばコマン 
ド投げならば「ジャンプ攻撃—屈み B — ダッシュ— 
コマンド投げ」を狙うのと、「ジャンプ攻撃—屈み 
B — ダッシュ—ジャンプ防止技」を狙うのと2分岐 
させておけば、相手はガードだけしていれば安全 
というわけではなくなる。ここまでの連係が組め 
て、はじめて「攻め」がダメージ源として成立する 
のだ。 

コマンド投げを持っていないキャラでも仕掛け 
は可能。たとえば「ジャンプ C + D — 中ジャンプ攻 
撃—ヒット確認連係」と、「ジャンプ C + D — 中ジャ 
ンプ—着地後に下段からのヒット確認連係〇「投げ」 
との分岐を作れば、ガードをゆさぶれる。 

どのタイミングで仕掛けていくかは、各キャラ 
によるところが大きいが、きざみ技のあとに仕掛 
ける展開になるのが一般的、ということを覚えて 
おこう。あとは連係をはじめるきっかけを作る（き 
ざみ技を当てる状況を作る）だけ。相手の待ちを 
崩せる連係を考えてみよう。 


相手にガ ー H をさせる 
(牽制技を出す■間合いの 
ブレツしヤーをあた文る. 
3ざみ技を出す■等） 


ヒット確認がて3る 
連係を出す 


仕掛け行動に移る 
(投げ，ジャンプを 
スカして下段か5の 
連続技を狙5 •等） 




ガートされていた 


ヒツトしていた 


ガートされていた 


ヒツトしていた 


技を出された 


さ5に攻めの連係を続ける 
安全に連係を終える 
そのまま連続技に移行する 

連係を続ける 

連続技を決める■喜ぶ 


移動〜 e さみ技を出す 
仕掛け行動に移る 


実戦応用例 


技全を 
い安子 
さで様 
小5の 
のな手ぅ 
キつ相よ 
スにに見 
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がある。 

カウンターヒットを取りつつ、相手を浮かせる 
技を当てたあとは、空中にいる相手に1発だけ追 
い打ちできる。おもに C + D や必殺技をヒットさ 
せたあとに起こりやすい。 

追撃可能な技を当てたあとも、空中にいる相手 


もちろんヒット確認ができるに越したことはない。 


•相手の連係に割り込みつつ 

相手の多少強引な連係に対して、出の早い技で 
割り込みを狙いながらも、そのまま連続技として 
反撃を考えていく。今作から割り込みを狙う機会 
が増えたので（それでも他作品よりは少ないのだ 
が)、見逃しがちなポイントである。効果も高い。 

ちなみに、ヒット確認技術が身につかない人は、 
「もしガードされてしまっても、反撃を受けにくい」 
連続技のみに絞って狙えば問題ない。ただし、ダ 
メージ効率はその分落ちてしまう。少しづつ練習 
して、時間をかけてものにしていこう。 



るが、これは 〇〇 という技が「相手との硬直差」と 
いう点において有利だからである。 

どのようなテクニックを使えば連続技を作れる 
のかは表を見てもらおう。「ヒットさせると有利」と 
いう技の積み重ねで連続技は構成されているわけ 
だ0 


に追い打ちできる。ただし、キャラによって追撃 
可能技の有無に差があるので注意。ちなみに、追 
い打ち可能な技をカウンターヒットさせたあとは、 
追い打ちできる時間がのびる。 

地上にいる相手に連続技を決めるのにくらべて 
チヤンスは少ないが、見逃さないようにしよう。 


ガード」とは友達のようなものだ。 

なぜ連続ヒツト • ガードは起こるのかを説明しよ 
う。どんな技でも、相手に当てたあとは硬直をあ 
たえることができる。この硬直中に次の技を当て 
れば、硬直時間が継続されるわけだ。よく攻略文 
中に r 〇〇の技を当てたあとに〜」という表現があ 



、メ 一 

様外繼ついて 

「技を当てる j という表現は、技をヒットさせたと 
きと、ガードさせたときの両方を含めて使うこと 
を覚えておこう。連続技は「技が連続で相手にヒッ 
卜すること j で、 r 連続ヒット」と同じ意味。「連続 




CD 

3 


〇 


地上にいる相手に連続ヒットさせるほかにも連 
続技を決めるチャンスがある。それは空中追い打 
ちだ。これには2種類あり、1つに「カウンターヒ 
ット」、そして「追撃可能の技をヒットさせたあと」 


いっ達^!嫌っていくか 

実際の対戦中では、いつ連続技を狙っていけば 
いいのか分からない人もいるだろう。いくつか絞 
るべきポイントが存在するので参考にして欲しい。 
•スキの大きい技を相手が出したあと 
いわゆる返し技 • 反撃として連続技を決めてい 
くわけだ。スキの大きさに応じて、ジャンプ攻撃 
から狙ったり、出の早い技から狙ったりしていこう。 
確実に決まる状況なのでミスは禁物だ。 

•ヒット確認作業用の連係として 
たとえば「ジャンプ攻撃—屈み屈み AJ など 
で攻めるとき「ヒットしていれば連続技に変更でき 
る」ような連係をチヨイスしておく。様子を見なが 
ら連続技を狙う、いわば両天秤戦法といったとこ 
ろだ。効果も高い。 

•仕掛けの一環として 

前述のものと似ているが、少し気持ちの準備が 
必要かもしれない。ジャンプ攻撃を出さずに着地 
し、下段技からの連続技を狙ったり、連係を1回 
止めてダッシュし、すかさず下段を狙ったりする。 



敷: 





:味 



連打可能な通常技を出す。実際には「連打キャンセル」なるキ 
ャンセル技か、そうではない「目押し」でのつなぎである（例： 
屈み A 連打、屈み B— 屈み A、 など） 


二 ？ヤンセル 


RUSH ^ Hll 




n ” ！ ！• ___ - nit 麵獻费け.一.一..•一. 

キャンセルをともなわなし假同士のつなぎが目押し。「硬直時 
間差の有利 J が長くないと連続技にできない（例：屈み B— 立 
ち C、 ジャンプ攻撃—地上技、など） 


• V 良 ■ 


J 

_ 一，，〜•ご 

7 TTT I 


— 」旧 : *1 TTTT ， ―- 一 , I 'mx：. 

弱攻擊連打、通常技—特殊技、通常技一必殺技、特殊技—必 
殺技、（一部の）必殺技—必殺技（追加入力）などが、キャンセ 
ルによる技のつなぎ。そのほとんどが連続技になる 


理論面から実戦まで 


対戦状況別セオリー攻略 


連続技 


ダメージを あたえるチャンスな 
のに見逃してしまう人、そもそ# 
も連続技を知らない人はチェ f , 
ツクしてみるといい。 


仕組みさえ分かってしまえば、あとは「習うより慣れろ」だ 


こんなとき屈み D を出してる人' いないか多段通常技そのものがヒット確認に役立つ。 
な？慣れたら前転のスキにも反撃しよぅ連続技か' 安全な技につなぐか' 仕掛けるか 
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対戦状況別セオリー攻略 

コマンド投げ 


投げは単体では役に立たない。 
他の対戦の要素と組み合わさ ^ f 
れることによって、強力な選 
択肢になるのだ。 


身 


投げの多彩さ No , l ! 




投げは用途も種類も豊富 


饍轉ことがで参娜ナ 

投げを使う状況は限られている、というイメー 
ジは強い。しかし、投げは想像以上に様々な使い 
方をすることができる。 

地対地で考えればダッシュ投げ、地対空ならジ 
ャンプ攻撃ガード後投げ、空対地は空ジャンプ投 
げ、空対空はキャラが限られるが空中投げ、とい 
つた感じで、対戦のほとんどの状況に投げは顔を 
出してくる。投げだけで考えるとほぼ密着してお 
かなくてはならないが、ダッシュやジャンプとか 
らめて考えると、ほぼ密着以外の状況でも投げを 
意識する必要があることが分かる。 


狄くち(:績げといっても 

投げには様々な種類がある。レバーとポタンの 
組み合わせで出る通常投げ、ジャンプ中に出せる 
空中投げ、必殺技や超必殺技あつかいのコマンド 
投げと大きく3つに分けるのが一般的ではあるが、 
実際にはこの分類で投げを理解するのは難しい。 

通常投げには普通の投げと、つかみ投げがある。 
普通の投げは投げ技はずしできるが、レバーガチ 
ャ&ボタン連打で攻撃回数が増えるつかみ投げは 
投げ技はずしできない。この点でつかみ投げはコ 
マンド投げ的である。 

空中投げはそのままで考えることができる。一 


応、ジャンプのような軌道で空中の相手を投げに 
いく必殺技（たとえばクラークのナパームストレ 
ッチ）も存在するが特に混乱はないだろう。ちな 
みに空中投げを投げ技はずしすることはできなし、。 

コマンド投げは必殺技だけあって非常に多彩で 
ある。投げ間合い内で使ういわゆる投げだけでも 
数種あり、それ以外にも移動能力がついた移動投 
げがある。移動投げにも地上走行系（たとえば夕 
クマの翔乱脚)、ジャンプ系（たとえばクリスのデ 
ィレクシヨンチェンジ）があり、技によって細かい 
性能はさらに変わってくる。 

ここでは投げ間合い内で使うコマンド投げを見 
ることにする。あとはキャラ別を参照して欲しい。 


コマンド投げ 


浦:!マン m げ 

投げ間合い内で使うコマンド投げは、大きく五 
種類に分けることができる。各キャラのコマンド 
投げがどの種類に当たるかは表を見てもらおう。 

•1 フレーム投げ 

一つ目は、コマンドが完成したと同時に相手を 
投げてしまうもの。投げの確定が早く、あつかい 
やすいのが特徴だ。二つ目以降は、コマンド完成 
から投げが確定するまでに時間がかかる。 

•無敵投げ 

二つ目は、コマンド成立の瞬間からキャラが無敵 
になり、相手をつかむまで続くもの。相手の攻撃を 
かわしながら投げにいくことができるのが特徴。 


•遅い投げ 

三つ目は、コマンドが成立した瞬間から無敵に 
なるが、相手をつかむ前に無敵が切れてしまうも 
の。途中で打撃などにつぶされる恐れがある。 

•ひるまない投げ 

四つ目は、コマンドが成立した瞬間に無敵には 
ならないが、相手をつかみにいくモーションが攻 
撃をくらってもひるまないようになっているもの。 
当て身的な使いかたができるのが特徴。見た目の 
インパクトも強い。このタイプは、大門の嵐の山 
(根っこ抜き）のみである。 

•打撃投げ 

これまでの四種とは異なり、厳密には投げでは 
なくガード不能打撃技と呼ぶべきもの。投げ間合 


い内でなければ発動することができないので投げ 
的な使いかたになるが、機能的にはまったく別で 
ある。他の投げが投げることができる前転や避け 
を投げることができないかわりに、ジャンプの準 
備動作やジャンプ中の相手に攻撃を当てることが 
できる。ジャンプ中の相手にヒットしたときは全 
段ヒットしないので危険だが、ジャンプの準備動作 
にヒットした場合は全段ヒットする。攻防の内容が 
まったく別物になる点が打撃投げの特徴だ。 

また、相手の打撃に対して負けたり相打ちした 
りしやすい点も打撃投げの特徴といえる。負けや 
すさ、相打ちしやすさは技により異なる。発生が 
早かったり遅かったり、出かかりの無敵が長かっ 
たり短かったりといつた性能差がポイントになる。 




次炬隹立 17= 田八、、 

チヤン 

大破壊投げ 

♦金等 ••♦+ Ao「C 

1フレーム投げ 


J \ 

性質 

アテナ 

スーパー サイキックス ルー 

♦•等 •♦+ Ao「C 

無敵投げ 

キヤラ 

コマンド投げ 

コマンド 

ケンスウ 

龍連打 

♦等金 + Ao「C 

打撃投げ 

紅丸 

紅丸コレダー 

♦.蜃 •♦♦+ Ao「C 

1フレーム投げ 


仙氣発勁 

署•♦♦食 峰+八〇「〇 

打撃投げ 


エレクトリッガー 

♦.♦•♦♦♦等 # -+AorC 

無敵投げ 

ラルフ 

スーパーアルゼンチンパックブリーカー BorD 

1フレーム投げ 

大門 

天地返し 

♦金等 •♦♦+ Ao「C 

1フレーム投げ 

クラーク 

ス-パ-アルゼンチンパックプリ-力-♦•♦.♦十 BorD 

1フレーム投げ 


超大外刈り 

♦畢金 + Bo「D 

無敵投げ 


ウルトラアルゼンチンパックブリーカ-♦金蜃•♦♦金等 •♦+ Ao「C 

1フレーム投げ 


地獄極楽落とし 

♦食♦•♦♦金♦鼸傘 +AorC 

1フレーム投げ 

クリス（裏） 

ししをかむほのお 

♦蠡畢金 ♦+BorD 

打撃投げ 


嵐の山（根っこ抜き） 

♦•等食♦♦♦♦金 峰+日〇厂〇 

ひるまない投げ 

シェルミー 

シェルミースパイラル 

♦蠡等 .峰+八〇「0 

1フレーム投げ 

八イデルン 

ストームブリンガー 

♦金等 ..+ Ao「C 

遅い投げ 


シェルミーフラッシュ 

♦金♦•♦♦金等 # -+AorC 

1フレーム投げ 

タクマ 

真 •鬼神 撃 

辱金♦等金 ♦+ Ao「C 

打撃投げ 


シェルミーカーニバル 

♦蠡等金♦♦蠢等金峰+八〇厂〇 

無敵投げ 

へビィ * D ! 

ダンシングビート 

♦辱金 + Ao「C 

打撃投げ 

社（裏） 

むせぶたいち 

♦•辱倉 》+AorC 

1フレーム投げ 

アンディ 

撃壁背水掌 

♦•等金峰 +AorC 

打撃投げ 


にらぐだいち 

♦蠡♦金 峰+八〇「0 

無敵投げ 

マリー 

パックドロップ•リアル 

♦金等蠡 ♦♦+ Ao「C 

1フレーム投げ 


暗黒地獄極楽落とし 

♦金 ♦♦♦♦. ♦蠡傘 +AorC 

1フレーム投げ 


M •タイフーン 

♦金畢料♦•♦料 +BorD 

1フレーム投げ 

庵 

屑風 

♦金等 •♦♦+ Ao「C 

遅い投げ 

山崎 

爆弾パチキ 

♦金等金 傘峰+八〇「0 

1フレーム投げ 

バイス 

ゴアフェスト 

♦金等 蠢4|峰+八〇「0 

1フレーム投げ 


ドリル 

♦龕等•♦♦金等# .+八〇「〇 

1フレーム投げ 


ブラックンド 

♦蠡等 •♦+ Ao「C 

無敵投げ 

U ヨウ 

極限流連舞拳 

♦##^ + AorC 

打撃投げ 


ネガティブゲイン 

♦蠢♦♦會暑# ♦+ Ao「C 

1フレーム投げ 

ロパート 

極限流連舞脚 

♦•等.峰 +BorD 

打撃投げ 

真吾 

銥研ぎ 

♦等金 +BorD 

打撃投げ 
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卜で 

投げは地上でのほとんどの行動に対して有効だ 
がジャンプに弱い。このゲームのジャンプは強い 
ので、この弱点は致命的といえる。投げばかり狙 
う相手にはジャンプで対抗すれば問題ないわけだ。 
だから投げを狙う側は投げの裏の選択として、対 
空が必要になる。投げを警戒して小ジャンプした 
相手を落とせなければ、投げは活きてこない。勝 
てたとしても対戦の内容は荒くなる。投げ0「対空 
という2択的なかたちで投げを使えば自然に他の 
対戦の要素も混ざってくるので、戦法的に広がり 
がでてきてより対戦を楽しむことができるはずだ。 

最後に投げを使った基本的な戦法を挙げてお<。 
•ダッシュ投げ、ステップ投げ 
ダッシュや一足飛びで間合いを詰めて投げる形。 
ダッシュ中はレパーをほかに入れても一定距離進 
むので、ダッシュ中にコマンドを入れて投げ間合 
いに入ったらポタンを押せばよい。 

アドヴァンストの場合、投げコマンドを遅めに 



授げス的になる ■ 

( XOF ’98』 のコマンド投げの特徴として、投げを 
失敗し fp と余げスカリポーズがあることが挙 
げられる。前作までは、投げが成立しなくても通 
常技が出るだけであまりリスクがなかつたが、投 
げスカリポーズがついたおかげで、投げにジャン 
プで対抗できるようになつたわけだ。 

投げスカリポーズが出る状況はたくさんあるの 
で、確認しておこう。 



• 相手が投げ間合いにいないとき 
• 相手が投げに対して無敵状態にあるとき 
•相手が空中にいるとき 
•相手が起きあがった直後 
•相手がガードポーズをとっているとき、もしくは 
とった直後（技が届いていないときのガードポ 
ーズを含む） 

• 相手がのけぞりから立ち直った直後 
• 相手がジャンプ攻撃をくらってのけぞっていると 
き、もしくはのけぞった直後。 

• 自分が振り向く瞬間（これは表の1フレーム投げ 


の場合のみ） 

最後の「自分が振り向く瞬間」は自分の状態によっ 
て投げが成立しない珍しい例だが、ジャンプで相 
手の背後に着地した瞬間、前転や特殊な移動技で 
相手の背後に回り込んで動けるようになった瞬間、 
避けで相手の突進技などをかわしたあとに振り向 
く瞬間、といった振り向きが起きる状況では注意 
が必要だ。このゲームではポタン押しっぱなしに 
よる最速タイミングでの投げ発動が可能なので、 
実戦でもこの現象は割とよく起きる。ワンテンポ 
おいてポタンを押すといいだろう。 


投げに対しては、小ジャンプで投げスカリポーズを出させて、そこに連続技を入れてしヽきたい。投げを見てから跳ぶことはできないので、 
投げ側が対空技を出じ？:きたときは当然くらう 


入力してレノ（一を前に戻せばボタンの受付時間ぎ 
りぎりまでダッシュ距離を伸ばせる。♦金♦蠢♦を 
2回入力する超必殺技のコマンド投げならば、♦金 
♦•♦と入力してからダッシュして、ダッシュ中に 
2回目の♦金♦•♦を入力しよう。エキストラの一 
足飛びはポタンを押しても一定距離進むので、コ 
マンド入力後ポタンを押しっぱなししておけばよ 
い。ただしほかの必殺技の暴発に注意。 

•前転投げ、避け投げ 

前転は積極的に使うと危険だが、相手の技に対 
してうまく使えば効果的だ。ここからの投げはお 
約束だが振り向きの問題がからむので、注意が必 
要だ。避けに対して裏に回られたときも同様だ。 

•すかし投げ 

空ジャンプから投げにいく形。対空をガードに 
頼っている相手に有効。ジャンプ攻撃を振ると、相 
手がガードポーズを取り、投げがスカるので注意。 
•ガード投げ、くらい投げ 
相手の攻撃をガードしたりくらったりしたときに 
投げを入力して、攻撃がとぎれた瞬間に投げで割 
り込む形。「跳び込み攻撃ガード後投げ」はメジャ 
一な戦法だが、相手がノーマルジャンプや大ジャ 
ンプを使っているときは連続ガードになりやすい 
ので、ほとんど効果がない。また、着地の瞬間は 
投げることができないので気をつけよう。 

•当て投げ 

弱攻撃などをガード0「ヒットさせたあとワンテ 
ンポおいて投げにいく。ガードがちな相手に有効。 
•起きあがり投げ、起き攻め投げ 
起きあがり時に近くにいる相手を投げにいく形。 
誘われているケースが多いので、対空技を用意し 
て相手の垂直ジャンプに備えておいたほうがよい。 

起きあがった相手を投げにいく起き攻め投げは、 
時間をおく必要はあるが有効だ。 


超必殺技のダッシュ投げは 
コマンドを2回に分けるの 
がコツだ。2回とも入力して 
から走れないこともないが 



じっとしている相手に前転 
投げを仕掛けるのはあまり 
に無謀。前転は相手の技を 
読んで使おう 


対空としてのガードは鉄壁 
に近い。読みが当たった時 
だけ対空技を使い、すかし 
投げに対してはずるいと言 
つておけば 0K (笑） 



ガード投げは強力だが、相 
手がまだ空中にいたり、着 
地した瞬間だったりすると 
投げがスカるので注意 


当て投げは基本的にダッシ 
ュと併用することになる。ち 
はや高度なテクニックだ 



投げたあとダウンした相手 
を、さらに投げにいったりす 
ると効果的。もちろん投げ 
がばれていると連続技をく 
らろ 




実戦での使い方 



ザ VV/ 

II 變 


象 


5 ,A 


versusffiuman Theory 
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なにげなく使っているようで、 
いまだに効率のいい場面を ▼參 
見つけられない人も、意外に 
し、るはず。参考にしてみよう。:/ 

i " i 避 r 段として使うンそれとも移動•中 ; iiy r - 段として？ —- 盤? p ， 麻 ^! l 

アドヴァンスト用の「前転•後転」 


対戦状況別セオリー攻略 

緊急回避/攻撃避け 


着麟いっ嫌^いいか 

ありがちな p 用例が r 攻めている最中で、相手 
が技を出す（割り込む）可能性が低い連係に湩ぜて 
前転する j というもの。前転にはスキがあるので、 
いくら移動性 is があっても、これでは r 反応して投 
げるなり反擊するなりして下さい j と言っているよ 


うなものである。 

打擊技に限らず、移動手段においても「相手と 
の明籯»閜差 j は着眼すべきポイントで、これは相 
手に近づけば近づくほど重要になってくる。やは 
り前転は、 r 相手が技を出してきやすいボイント j 
で使うのがいい。たとえば、反擊は受けにくいが 
スキのある攻擊を出したあとや、逆に相手が適係 


として嫌(強攻撃ゃ特殊技、を使ってき 
たときに合わせて前転する、などが考えられる。 
「前転に反応されて受けるダメージ」を上回るプレ 
ッシャーをあたえられるような用法を研究してみ 
るといい。その点、コマンド投げを持つキャラは、 
深く考えなくていいので楽だ。前転後に先行入力 
でコマンド投げを狙えばいいのだから。 


だが亀味 

後転は相手から黼れていくように移動するので、 
相手との砸窗時 M 魅についてはある程度無視して 
しまつても構わない。後転のスキに反擊されてし 
まうケースは、まずないからだ。 

そんな後転にも、使わないほうがいい場面はあ 
る。それは r 相手のジャンプに対し、邏れたタイミ 
ングで後転する j というもの。ちよつとでも相手が 


深いジャンプ攻擊（上方向からの攻擊）を狙ってき 
たときは、後転をしても相手との距離が離れず（結 
果的に斜め上方向から近づかれている)、そのまま 
反を決められてしまうことになる。 

なんらかのタイミングに合わせて後転する場合 
も、たとえばスキが大きい技を出したあとや、前 
転したくはないが回遊はしたし僻など、 r 相手に攻 
撃されることを予想したとき（つまり、攻擊されて 
からではやや遅い)」のほうが安全だ。 


また、タイミングうんぬんではない後転ポイン 
卜では、「苦手な閜合い回避 j がある。地上技が相 
手に届かず、空中戦も得意でない閫合いになった 
ときに、 r 相手のみが自分に攻擊してくる j ことを 
避けるために後転する。パックジャンプと違う点 
は、空中戦にならないことだ。安全性は离いが、 
展開は後手、後手へとなりやすいのが難。 

後転は相手本位でなく、自分本位で使っていぐ 
と考えるといいだろう。 



前転 • 後転のイケてる • イケてない(死語)使用例 


なんでそんなところで齣転しますの。相手びつく 
〇してるじやないですか 


相手， 相を® 温^^^^^^ 


険とじ a * 


嫌び込みを見てから後転したんじや邏いんですよ 


スキのある技を出したけど前転する«もないなら、 
ローリスクローリターンの後転を使え 


エキストラ用の「攻撃避け • カウンター攻撃」 


感っかいが簾 

前 • 後転と違って終了時にスキのない攻擊避け 
(以下、避け)。 ただし、 移動能力がゼロなので、ス 
ビーディーな本作ではあつかいが難しい面が多い。 

まず、接近戦で邂ける場合は、やはり相手が大 
技を仕掛けるタイミングに合わせて使いたい。投 
げ技はずしがないエキストラなので、 r 避け状明を 
投げられ、起き上がりを攻められる j ことのないよ 
ぅに • 

もっとも有効なのは中 h 苗難で道けを出し、相 
手の様子奄見る、というもの。コマンド投げや出 


の早い技、あるいは判定の强い 
技の準儷をしておくといい。相 
手のベースを乱すことを狙いと 
しよう。 

カウンター攻擊だが、ほとん 
どのキャラは出が運いので（早 
いと困るもんね)、あまり使う機 
会はない。無敵時閜を播ててま 
で狙うキャラは少ない。ただ、 
邂け終了後に攻擊するよりも、 
最速のカウンター攻擊を出した 
ときのほうが、先に攻擊する。 


避けそのちのがタメなのか 1 ? 



そんなことをしても投げられて终〜了〜離と：様マ子溫ば技の 
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対戦状況別セオリー攻略 

『 KOF』 だからこう考えたほう 

千 ームバトル 

がおもしろい、チームバトルだ^ f 

からキャラ同士の連携が必要 。翁 

レベルアップできるかもしれな1、読み物 • その1 

頭を使って監督になろう。 ふ、 


I 

が！ 


チームノ（トルにおけるノ（ワーゲージについての戦略 


'£■ 


. - .ペー…..‘ ノ . へ'：.' 

札 •パ！7—ダしシ 

エキストラでもアドヴァンストでも、パワーゲ 
ージは試合において重要なウェイトを占める存在 
である。 

たとえば、ラッシュにあって苦しいときにはガー 
ドキャンセルで状況を打開できるし、また、連続 
技を決める機会があったときでも、超必殺技を組 


み込めるか否かでダメージに大きな差が出てくる。 
単純に MAX 発動をして、攻撃力を上げるだけでも、 
充分に強力といえるだろう。 

あればあるだけありがたいノ（ワーゲージだが、 
有限のものなので、乱用すると「使いたいときに 
使えない」ということにもなりかねない。ここでは、 
パワーゲージをいかに効率よく運用していくかを 
考えていきたい。 


ゲージの使い道、モードによる機会の多さについて 

ディフェンス 

•ガードキャンセル A+B 
•ガードキャンセル C+D 

オフェンス 

• パワー MAX (発動）による攻擊 
力の増加 

エキストラ 

•ゲージを使う機会は少なめ 
•守りつつためる 

アドヴァンスト 

•ゲージを使う機会は多め 
•攻めつつためる 


エキスト fmmmm 点 

エキストラの場合は、キャラの順によって「あと 
に出てくるキャラほど、パワーためが短くて済む」 
ことが留意点になる。1人目の場合は、パワー 
MAX になるように自分から努めなければ、まずた 
まりきらないのに対し、3人目ならば、ちよっとし 
た空き時間に少しづつためていくことで、2サイ 
クル程度まではゲージを運用できる。 

かなり大きな差であるが、ここで単純に「ならば 
ゲージ依存率の高いキャラを3人目にすればいい」 
と思うのは早計。確かに一要素ではあるが、他の 
要素も考慮したほうがよさそうだ。 


たとえば「パワーためをする時間の余裕がある 
ならば、3人目でなくでもいいのでは？」という考 
えもあるだろう。「パワーゲージの長さ以上にキャ 
ラの順番が肝心なこともある」というのもありえる。 

前者の考えからキャラ順を考えたときには、ゲ 
ージ依存率だけでなく、試合中に待つことが可能 
なのか、という点までおよんで考えたほうがいい。 
待てるキャラならばゲージをためる機会も多いは 
ずだからだ。ほかにも、相手をダウンさせる機会 
が多いか、なども考慮したほうがいい。 

後者の考えは次ページであつかっていこう。相 
手キャラとの相性、チームパトルという長期的戦 
略にまで踏み込んで順番を決めるのも必要だ。 


ゲージ依存 畐 高 低 


溜め能力 高 

(待てるか） 


低 


高 


キャラ順 


2 


3 


1 


リョウ->タクマ—チンの順にしてしまいがちだが、 
タクマよりもチンのほうがゲージをためやすいので、 
チンが先に並んでいても「能力を平均的にする」点 
では問題ない（効率がいい）のである。 



有利になるわけだ。ただ、キャラによるためスピ 
ードの差も存在し、一概にエキストラよりもパワ 
ーゲージを使う機会が多いと言えない部分もある。 

また、パワーゲージを次のキャラに回すことが 
できるのも特徴。よって、アドヴァンストの場合は 
「自キャラ vs 他キャラ」の短期的戦略と、 r 自チー 
ム VS 他チーム」の長期的戦略の両方を視野に入れ 
つつパワーゲージを運用する必要がある。 


まず先に、アドヴァンストには「機嫌システム」 
があり、そのときどきによって戦略を変える必要 
がある。これをことわったラえで解説していこ5。 

アドヴァンストは、自分から技を出していった 
ほうがパワーゲージをためやすい性質を持つ。攻 
めのリスクはあっても、果敢に動いたほうが後々 


3人目対2人目で、やや負けている状 
況。パワーゲージは1つしかない。さ 
てここで、相手のジャンプ攻撃をガー 
ドしてしまった。ここからのラッシュ 
で、ひょっとしたら負けてしまう可能 
性もある。このとき君の決断は？ 

1安全を重視したガードキャンセル 
2 ゲージを 使わずに対処する 


2人目対3人目で、勝ちムードただよ 
う状況。パワーゲージは1つしかない。 
さてここで、相手のジャンプ攻撃をガ 
ードしてしまつた。ここからのラッシ 
ュで、2人目が負ける可能性もある。 
このとき君の決断は？ 

1安全を重視したガードキャンセル 
②ゲージを使わずに対処する 


3人目対3人目で、たがいに体力は 
MAX に近く、右にある例文と同じ状 
況になった。このとき、君の決断は？ 
(ちなみに、連続技は葵花 or 八稚女で、 
対空は鬼焼き〇「八稚女とする） 

①ダメー ジ重視でノ V稚女を出す 
2葵花にして、対空に八稚女を回す 


短爾的獅2るトジ蘭分 

たとえば、パワーゲージを3つ以上ストックし 
たとして、激しいラッシュを持つ相手キャラに攻め 
込まれたとしよう。このような場合、ガードキャン 
セルを積極的におこなったほうが安全性は高く、 
効率面でも問題ないといえる。なぜなら、パワー 
ゲージを同時に使うのは 「 MAX 発動+超必殺技」 
の2個までだからだ。これ以上は必要ない、なら 
ば安全をゲージ1個で買うのは妥当だろう。 

では、あまり激しいラッシュを持たない相手に 
攻め込まれ、パワーゲージを1つしか持っていな 
かったときは？考えてみよう。 

次の例を挙げてみる。「超必殺技を対空にできて、 
その他の対空技がイマイチのキャラ」を使ってい. 
たときに、連続技を決めるチャンスがあったとし 
よう。パワーゲージが1つしかない場合、連続技 
に超必殺技を組み込むべきなのだろうか？ 

その状況により、ダメージを優先するのか、あ 
るいはディフェンス面を強化するのかを選ぶこと 
も戦略であり、楽しさのひとつであるといえる。 

































ムノ（トルを考えたキャラの順番につし、て 



n < oF 』 はチームバトルである。しかも勝ち抜き方 
式なので、1キャラだけの力では到底3人相手に 


はかなわないだろう。逆に3人の力を合わせれば、 
それ以上の戦力を発揮できるはずだ。 

となると、キャラの順番も1つの大きな戦略に 
なる。誰が何の役割で、いつ出番になるのか、と 


いうプランを立ててみよう。ここでは、「パワーゲ 
ージ配分（アドヴァンスト)」と「キヤラタイプによ 
る役割配分」の2つの内容について考えていくこと 
にする。参考にしてもらえれば幸いだ。 


mmm ： よる ゲージ ■ 

先ほど取りあげたのは1対1の考えかたであっ 
たが、もう少し大きく考えてみることも必要だ。 

たとえば、左ページで説明した「ゲージが3個以 
上あったらガードキャンセルすべき」の内容も、チ 
ームバトルという点から考えれば、違った選択を 
したほうが賢明かもしれない。次に登場するキャ 
ラのゲージ依存率が高く、3個以上持っていない 
と本領発揮できない場合などがそうだろう。 

チームパトルにおいて、パワーゲージ配分を考 
えるときに指標となるのは「パワーゲージ需要 • 
供給のつり合い」だ。 

需要は「パワーゲージを必要とすることが多い 


今度は、キャラの性格による順番を考えていこ 
う。まず、単純に攻め•守りの能力が高いかどうか 
を1キャラずつ調べてみよう。おそらく、「攻めも 
守りも自在のキャラ • 守りのみ強いキャラ • 攻めの 
み強いキャラ • どちらもへつぼこぶうなキャラ」の 
3タイプに分けられるはず。 

ここでは「待てる （= 守れる）キャラは強い」と 
いう視点から考えてみよう。守れるキャラは安定 


かどうか」で、「対空技が使いにくくガードキャン 
セルに頼りがちなキャラ」、「超必殺技を組み込ん 
だ連続技を決めやすいキャラ」、「超必殺技での反 
撃 • カウンターが得意なキャラ」などは需要が高い 
キャラといえる。 

供給は「パワーゲージをためるのが早く、量産 
できるかどうか J で、「攻める能力に長けているキ 
ャラ」、「多段ヒット技を持つキャラ」、 「 c + d を使 
いやすい、あるいは必殺技を使いやすいキャラ」な 
どが、供給能力の高いキャラといえるだろう。 

まず、1人ずつ、需要•供給の量をチェックして 
みよう。たとえばディフェンス能力だけが高いキ 
ャラは供給能力が低いだろうし、つねに攻め続け 
て、超必殺技を狙えるキャラはどちらも高い。 


の闘いなら勝ちは堅い。しかし、ここに落とし穴が 
ある。もし相手よりも先に3人目の出番がきてし 
まったら、ほぼ確実に「自分から攻める機会」を作 
らなくてはならない。つまり、守りのみ強いキャ 
ラを3人目に置くときは、先の2人が戦力になら 
ないと立ち往生してしまう、というわけだ。 

また、攻めのみ強いキャラを先頭に持ってくる 
アイディアも多い。これも間違いではないが、も 


こうしたチェックが終わったら、「各能力が高い 
キャラで、能力が低いキャラをフォ□一する」よう 
なキャラ順を作ってみる。簡単なところでは、「需 
要<供給」から「需要>供給」の順に並べる形があ 
るだろう。さらに深く考えれば「ガードキャンセル 
されにくい序盤戦では、攻めやすい分、供給能力 
が上がるから…… J や「超必殺技が使えれば使えた 
で強いけれども、超必殺技を使わないと戦力が半 
減するキャラが控えているから…」という点まで 
含めたキャラ順も作れるはずだ。 

ただ、ここまで考えても「機嫌システム」によっ 
てキャラ順を確定させることを阻まれてしまうわ 
けだが、毎日オーダーを組み換える楽しさがある、 
と割り切って 「 ID 格闘」を楽しんでみよう。 


きるかもしれない」ともとれる（ただし、優勢の場 
面で逆転されるリスクも含むわけだ)。 

こう考えていくと、キヤラタイプによる順番も 
何通りかのパターンを作れる。たとえば「攻め— 
自在—守り」の順にこだわっていた人も、「守り— 
攻め—自在」にすればさらに勝率が上がるかもし 
れない。相手の裏をかけるような哲学を持てば、 
戦略勝ちもできるようになるはずだ。 


決断力をみがけ！〜解答例〜 


參その1:①……5人②……4人 （ライター解答） 

①「クリス相手なら即死もあるから」「京なら再度ゲージを 
ためられる」 r 京の1回の連続技でクリスを倒せない」②「残 
り時間がなく、一発逆転狙いしかない」「反撃無式重視 j 
•その2:①……7人②……2人① r パイスの反擊の 
芽をつむ J 「キングにゲージはいらない」「3人目の体力は奪 
えるときに奪う」②「3人目にゲージをまわす」「このキング 
はガードキャンセルしても負ける」「まぁ……ない」 

•その3:①……4人②……5人①「確定しているとき 
には使うべき」「起き攻め重視」「鬼焼きで問題ない」 d 庚花 
でも減りは大きいし J 「マリーは空中から攻めてくる」「対空 
だけでなく、予備に1つは欲しい」「体力差が問題」 



•うまくいけば何人でも倒せるが、確実性に欠けるの •相手の様子を見ながら試合運びができるので、応 

が難。 用を効かせた展開が期待できる。 

•パワーゲージがたまりやすいので、負けてもあとに •あつかえるようになるまでが大変。 

つなぎやすい。 


籲3^ハィ U スク八ィ U 夕-ン型 

攻めが強い 

どちらも強い（自在） 

テクニカルだが万能型43^ 


体力回復カプセル 

へつぽこぶ う 

守りが強い 

使い捨てだが験型43^ 


參1人目……まあ気楽にやります。 

參2人目……ぼちぼちがんばります。 

•3 人目……あじやばあ。 

※タイプの分類には存在しません 

•自分より体力が少ない相手には勝ちやすいが、自 
分より体力の多い相手には不安が残る。 

•パワーゲージ放出タイプ（需要過多） 

•3 人ともこのタイプな5、実は強力 




需要 

低い 

高め 

高い 

供給 

低め 

高い 

高め 

機嫌 

怒 

普通 

笑 


「ケンスウが3人目では不安だ J 


考える 


戦略（機嫌を考えない場合） 

1.キム：飛翔脚や連続技を決め| 
つつ、 ゲージを ためる。 


2.ケンスウ： ゲージを 使わない 
ようにして、タクマにまわす。 


3.タクマ：本能のおちむくまま、 
ゲージを使いつつ、底がつか| 
ないように自身もためる。 


| 戦略（機嫌まで考えた場合) 

•キムの連続技が決まることを 
期待しつつ、タクマ—キム— 
ケンスウ？ 


• タクマはパワーゲージがない 
とただの天狗だと思うならば 
キム—タクマ—ケンスウ？ 


• ケンスウを3人目にするのが 
不安だから、ケンスウ—キム 
—タクマ？ 


メリット I 

デメリツト 

•機嫌を効率よく活か 

1しているのでパワー 
ゲージ総数は多い。 

•供給不足のタクマにゲ 
ージが届かず、不必要 
なケンスウにたまる。 

• タクマにゲージがい 
ぎやす ケンスウ 
にもゲージが 届ぐ。 

•プレイヤーの希望が 
かなわない。 

• タクマにゲージがい 
ぎやす <、ケンスウ 
が3人目ではない。 

•機嫌の悪い部分ばか 
りが露出し、ゲージ 
総数が少ない 


して1人倒せると考えたとき、まず思いつくのは 
3人目に置くことである。こうすれば、3人目同士 


う少しひねって考えれば、「もし3人目に攻めが強 
いキャラを持ってくれば、劣勢の場面でも逆転で 
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対戦状況別セオリー攻略 

闘いの組み立て 


レベルアップできるかもしれな V 、読み物.その2 


_ 

镇羹 

L 

つねに麟す糊我の_ 

『 KOF 』 には、実に多くの移動手段がある。それは 

ヤンプであり、 


ここにある内容はあくまでも筆、 
者の考え方に過ぎない。自分^# 
なりの哲学を追求するための^^ 
踏み台にしてみよう。 森 


「間合い」の考え方について 


ダッシュであり、4種類にものぼるジ1 
前•後転などである。これほどまでに多いわけだ 
が、これによって、どのような展開が起きやすいの 
かを考えてみたい。 

まず、他の格闘作品においてかなりのウェイト 
を占めている「間合い計り合戦 J が、 『 KOF 』 では 
それほど重要になっていないことが挙げられる。 
無論、これは他の作品と同じ視野から見た話だ。 

たとえば、間合い計り合戦をおこなうときには 
一つの目安として「この間合いならば、相手の行動 
にほぼすベて対処できる」、「この間合いからは多 
彩な攻めが展開できる」等がある。当然のことな 
がら、この「間合い」は「その状況で可能な選択肢」 
が少なければ少ないほど確かなものになるわけだ。 

その点、 FKOFJ は選択が多い。たとえば後転を 
使って比較的安全に間合いを離せるし、中ジャン 
プを出すことで一瞬のうちに相手の目前へ迫るこ 
とができる。つまり、「この間合いなら自分が有利」 
という相手との距離はあれど、つねにその距離を 
キープすることは不可能に近いわけだ。この点に 
気づかないと、いつまでたっても rx 文めによるタメ 
ージ J をあたえることができないことと思う。 

しかし、このことが 『 KOF 』 に間合い計り合戦は 
無用、という結論をしめしているわけではない。 
『 KOF 』 においての「間合い」は、ミク□ではなく 
マクロの感覚を持つ必要があるということだ。 

/一般の格闘作品 

初心者-►上級者 


TKOFJ 

初心者 一►上級者-►エキスパート 

5ク□思考の切り口^ 


マクロ思考の 

切 y 口 j 



対大ジャンプ 
ジャンプ 
中ジャンプ 
小ジャンプ 


対ダッシュ 
_ 対前•後転 

相手キャラの:\ 

行動を 

妨げるアクション 

r 木を見る前に森を見るべし j 

……ミクロで考えれば相当数必要な知識も、自キャラの技性 
能という点まで戻って考えれば、覚えることは少なくて済む。 
まずはそこからはじめよう。 


相手キャラの行動に 
対するリアクション 


テリトリー^確保せよ 

自分がジャンプしても後転される、前ダッシュ 
しても垂直ジャンプされる、突進技をガード後に 
反撃に出ようとしても後転される……このような 
誘いの行動は、慣れないうちは面食らってしまう 
ことだろう。なりふり構わず攻めても、ある程度 
有効な fKOFJ であるが、上級者相手には自分の 
ペースで闘うこともままならないはず。上級者特 
有の機動力の高さは、頭の中で考えていることが 
一般の人とは違うところからきているようである。 

技術よりも知識が先行している人は、とかく r 大 
ジャンプには〇〇を出して、対中ジャンプにガー 
ドキャンセルして、対ダッシュには△△を、あ、で 
も前転対策に□□が必要…… J となりがち。これ 
はこれで素晴らしい知識量だといえるが、技術が 
追いつかずに負けが込んでしまうようでは、残念 
ながら意味がない。このような細かい対応術（ミ 
ク□思考）は、応用戦術として後回しにし、勝率が 
上がってから覚えはじめても遅くはないのである。 

まずは大まかなところから考えていけばいい。 
数多い移動手段も、マクロ視点から見れば空中か 
らの接近と地上からの接近の2つしかないわけで、 
これら2つの状況に対応できる手段からきっちり 
整理していけばいい（つまりこの2大要素を対戦セ 
オリー内で大々的にあつかっているのは、そうい 
う理由からなのである。キャラ別対戦を読まなく 
ても、ある程度までゲームをプレイできるように 
なっていることを、気づいてもらえただろうか？）。 

話を戻そう。マクロ的思考ができるようになっ 
たら、次に覚えることは「防衛ライン」である。「そ 
の間合いより近くなったら、空中による接近•地 
上による接近を妨害できる技を持っている」、その 
間合いを防衛ラインと呼ぶことにしよう。つまり 
は自分のテリトリーである。これは牽制技であり、 
対空技ということだ。 


防衛ラインが分かってしまえば、あとは弱い間 
合いを移動手段で埋めていくだけ。防衛ラインの 
外からの攻撃に対して、垂直ジャンプなり後転な 
りを使って、間合いを変化させるのである。上級 
者の高い機動力の正体は、苦手間合いの回避、ご 
まかし手段であったわけだ。 

具体例を挙げてみよう。バイスの場合、遠距離 
立ち C が対地上、屈み C が対空中の防衛ラインに 
なる（コマンド投げも持つ)。この場合、若干斜め 
上の間合いが弱いことになる。そこで、その角度 
からの相手の侵入を、移動手段で補ってやるわけ 
だ。バイスは空中戦が得意ではないので、後転が 
増えることになる。後転のあとも間合いを確認し 
て、防衛ライン内に相手が入りそうかを判断する。 

たとえばジャンプ攻撃が強いキャラは、空中戦 
の機会が増えるし、あまりに防御ラインがせまい 
キャラは自分から前に出る選択が増えるだろう。 

この防衛ラインが見えるようになったとき、は 
じめて FKOFJ 流の「間合い計り合戦」の全貌が見 
えてくるはずだ。つまり、「相手との距離がこれだ 
けあるから中ジャンプで攻めよう」の発想よりも 
先に、「この間合いになったらこの技、この移動手 
段を使おう」という発想があるわけだ。自分から 
有利な間合いを作るのは難しいのだから、ある意 
味当然の話ではある。上級者同士の試合で接近戦 
となる時間が短いのは、そういう理由からであろ 
う。いわゆる「かみ合わない試合」である。 

「小技を中間間合いで連打して、相手の大技に 
合わせる」発想や、「この間合いで跳ばれたらくぐ 
ってから攻撃」という発想は、一部例外はあるもの 
の FKOFJ のセオリーとは異なっていることを認識 
しておこう。前者なら直接強攻撃を当てるなり、移 
動技を出すなりすればいいし、後者なら小•中ジ 
ャンプに攻撃できる牽制技を出せばいい。相手キ 
ヤラの状態に合わせるよりも、自分の技の性能を 
活かすことを考えるべきだろう。 


テリトリー（防衛ライン）をつねに見すえた展開の把握を 


:一『一:^^^^ 


① たとえばジャンプ攻擊 
を出すのと同じタイミン 
グで後転されたら……、 

② その後の展開がどうな 
るのか予想を立てて……、 

③ 相手の弱点につけこん 
で（テリトリー外から攻擊 
じこ）やろ5。さらに後転 
する相手には①から同じ 
ことを繰り返すのだ 


036 











































ラッシュ推い!?否？ 

コマンド投げを持つ相手に苦戦するのは分かるが、 
打擊技主体の相手にラッシュで押されてしまうのは 
問題アリ。 FKOFJ では、ガードしてしまうと不利な 
状況になる技はかなり少ない。 

ジャンプ攻撃連発で押されても 、 C + D を混ぜ 
られない限り必ず対空技を出せるすき間が存在す 


るし、ダッシュ攻撃からしつこく攻められても、 
ダメージを受ける要素はない。不必要な行動は 
避け、あくまで間合いを守っていればいいのだ。 

どうじ C も恐いときは、ガードキャンセルを狙 
えば問題ない。 「 KOF は守りきれるゲーム」とい 
うことを覚えておこう。また、逆の意味でも、コ 
マンド投げを持つキャラは1人以上メンバーに 
欲しいところだ。 


「真吾 キーツ ク！ Jr 真吾 
キーツ ク！ Jr 真吾 キーツ 
ク ！ J 


rs るさい!!」 

「なぜ、オレばっかり 



攻め手純い!鶴守れば^い？ 

先に間合いの話で挙げた通り。移動手段が多い 
のだから、相手をつかまえることが難しいことな 
ど目に見えている。無理に攻めるよりも、自分の 
テリトリーを守りながら牽制をしているほうが無 
難なのだ。攻めを狙うときは、守りに余裕ができ 
てからか、攻めざるを得ない場合（おもに体力負 
けしているとき）に限ったほうが、安心できる。 


ただ、対応ミスによる守り失敗（対空の失敗等） 
という状況も往々にして起こるので、危険と背中 
合わせの面も持ち合わせている。 『 KOF 』 の場合は 
特に、「攻撃は防御を兼ねる」考えかたも可能なの 
で、「力の限り攻め続ける派」と「体力がなくなる 
までは守り抜く派」に分かれやすい。とても興味 
深い話である。私の推測では、この二派は「対応 
ミスの要素が [ KOFJ において多いか少ないか」で 
分かれるのではないかと思う。 


仕黌け技がない!?いやあ 

コマンド投げがかなり強力な仕掛け技であると 
いうことは、分かってもらえたと思う。では、コマ 
ンド投げを持っていないキャラは仕掛け技がない 
のか、というとそんなことはない。現に、攻め続 
ける派の人は、コマンド投げを持たないキャラを 
使ってもダメージを奪っている。一体どの場面で 
仕掛け技を出しているのか？あるいは相手の対応 
ミスだけでダメージを奪っているのだろうか？ 

答えは「ジャンプ攻撃を出さずに下段を出す」で 


ttiKt る対ミ>嫩ぃ!?㈣撕 

とはいえ、上記の「連係」と前ページの「間合い」 
では、やや矛盾した内容になることも確か。相手 
につかまらないように動くのが基本なので、連係 
を組み立てられるほど接近することはできないは 
ず。そこは機転をきかせよう。場面を限定して、攻 


ある。スピードの速いジャンプを出され、対空の 
準備もできていなかったときは、ガードしたくな 
るもの（本当はガードキャンセルや後転のほうが 
いいのだが)。すかさずガード限定技であるジャン 
プ攻撃（中段）か、着地後に足払い（下段）かでガ 
ードをゆさぶり、そのままヒット確認を兼ねた連係 
を組んでいく。このように自分から攻めを作って 
いくのである。仕掛け技を使えば、それだけ相手 
の対応ミスも増えることになる。 

連続技によるプレッシャーをあたえられれば、 
投げキャラ同様の攻め能力を得られるはずだ。 


めのきつかけを作るのである。キャラ別によると 
ころは大きいが、大まかな傾向を見てみよう。 

_相手をダウンさせたあと……ダウン回避される 
ことも考えた起き攻めを狙っていく。 

•対空技をヒットさせたあと……おもに通常技対 
空を決めたあと。スキが小さければなお良し。 
•相手を端に追い詰めたとき……間合いのプレッ 



シャーをあたえ続ければ、相手を端に追い込む機 
会も増える。移動手段を制限させられるので、仕 
掛けやすく（攻めやすく）なる。 

•なんとなく……対応ミスを期待した行動。相手 
の防衛ライン外から攻擊できれば効果は高い。も 
ちろん、なんとなくは冗談。「ジャンプ」「対空」の 
項を見るといい（つつ一か全部)。 


「攻め」「守り」の考え方について 


い糾:ダ》音あたえるか 

まずは FKOFJ の ダメージソースと して、どの要 
素が強く働いているかを考えていこう。 

大きく分類して、一般の格闘作品のダメージを 
三つに分けるとしよう。①反 K (いわゆる返し技。 
ディフェンス）、②迎擊（対空や割り込み等。ディ 
フェンス寄り）、③ガード崩し • ガードミス（いわ 
ゆる仕掛け技。ガード限定、ガード不能等。オフェ 
ンス)。これに加えて対応ミス（割り込み失敗•回 
避失敗等）も要素に入れておこう。 

①、 ②の要素が強ければ守り重視ゲーム、③の 
要素が強ければ、攻め重視ゲームになる。また、 
選択肢が多いゲームほど対応ミス（読み負ける、と 


いう要素も含む）が起こりやすい。 

では [ KOFJ について見てみよう。この作品は、 
不自然な①の強さもなく、②も慣れないうちは強 
いと感じない。③もコマンド投げを除けば仕掛け 
技でも強力なものはない。つまり、バランスが取 
れているのである。どれか一つの要素に絞った戦 
略を立てても、いまいち勝率は上がらないのであ 
る。しいていえば、前述した「間合い」を考えたデ 
ィフ I ンスを重視し、技術•反応次第で可能性が 
開ける②に重きを置けば、効率は良くなるだろう。 

しかし、 [ KOFJ はどちらかというと①〜③の要 
素以上に「対応ミス」によるダメージのやりとりが 
多い（もっとも、遊び慣れた人の場合は、やはり ① 
〜③のほうが重要なのだが)。そこで、ともすれば 



おちいりやすい「勝てない」思考法に、チェックを 
入れてみたいと思う。 


どんな連係でも脱出法 
はある。唯 I 、には 
要注意だ 


キヤラにもよるプレイスタイル。プレ 
イヤ—の好みによつてもタイプが違ぅ 
ので' タクマだから攻めろ、舞だから 
待て、といぅ強制力はない 
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THE KING OF FIGHTERS 98 TECHNICAL MANUAL 


「対戦セオリー」と v ゝう考え方について 

『 KOF ’98』 も、ついにシリーズ5作目となる。誤解を覚悟であえて言わせ 
てもらえば、4ボタンの 2 D 対戦格闘ゲームということで、つねに「粗い」 
「大ざっぱ」という評価を受けてきたようにも思う。確かに、他社のゲー 
ムでもっと滑らかに動くものはあるし、 マニアックな ゲームシステムを導 
入しつつも息の長い調整に成功した例も多い。 

ただ、 『 KOF ’98』 がそういったゲームと同じように人気を維持している 
理由として、単にキャラクター人気だけを引き合いに出すのは、あまりに 
短絡的だろう。 『 KOF ’98』 の真に偉大なところは、そういった人気キャラ 
クターがイメージを損なうことなく、じつに「らしく」ゲーム内で動かせる 
ことにあるのではないだろうか。いや、個人的には、ゲームシステムとキ 
ャラクター固有技の設定との兼ね合いで、逆にそれらが生み出す動きが 
キャラクター性を育てているような気さえする。 

このシリーズは、一度 『 KOF ’96』 でリニューアルし、当時は「みんなジ 
ャンプばかりで個性がない」とも言われた。しかし、そこからシリーズが 
進んでゲーム性が浸透するにつれて、「ジャンプ&ダッシュ」という概念 
を基盤に見据えたうえでのキャラ特性も、おぼろげながらに見えてきた 
ような気がする（なにを今さら、という熱烈なファンの方には申し訳ない 
が .)0 

今回のムックでは、ほかのゲームではキャラ別攻略と判断されるべき 
内容でも、 『 KOF ’98』 においては全キャラに共通する概念も含まれてい 
るとの判断から、こういった「セオリー攻略」という構成に踏み切った。 
シリーズの持つ最大のコンセプト、「人気キャラクターの祭典」を余すとこ 
ろなく堪能するためには、やはりいろんなキャラを使えるようになりたい。 
この「セオリー攻略」には、特定のキャラクターだけではなく、 『 KOF ’98』 
というゲームそのものを楽しんでもらいたい、という願いが込められて 
いるのです。 文責：はま一 


Versus human fheorv 
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投げ間合いで ♦ or^+C 


" ボデ^こする？それとも『くらえぇ』がいい？ 

物，95草菊^ 


使用方法 

キヤラクターセレクト画面 
で京にカーソルを合わせて 
スタートポタンを押しなが 
ら決定する。 


COMMAND LIST 


式百拾弍式 • 裏百八式 


EXPLANATION 

fKOF ’ 98 J での裏京サマは [ KOF * 95 J がベース。飛び道具の百八式 • 闇払い 
(畢蠡峰 + AorC ) は、炎の判定が小さく硬直も長いため、性能面では他キャラの飛び 
道具よりワンランク落ちる。しかし百式 • 鬼焼き + AorC ) と百舂式 • 朧車 
(♦♦• + Bo 「 D ) は強で出せば無敵時間が長いので、対空技としての信頼性が高い。 


EXPLANATION 

裏のテリーは、全体的に『リアルバウト餓狼伝説 j シリーズ風にアレンジされている 
のが特徴。フアイヤーキックは、スライディングで突進後、当たったら蹴り上げる技 
で、この蹴り上げはライジングタックルでキャンセル可能。そのほかではパワーチャ 
ージとハイアングルゲイザーがなくなり、ライジングタックルがタメ技になつている。 



フアイヤーキック 


バワ-ゲイザ- 


バワ- ゲイザ- 




パワーウエイブ 

畢會 ♦+AorC 

バーンナックル 

畢蠢傘 +AorC 

クラックシュート 

##^ H-BorD 

ライジングタックル 

辱ため奮 +AorC 


パワーウェイプ 


ライジングタツクル 


フアイヤーキック 


♦蠢♦蠡峰 + BorD 


ライジングアッパー 


+ A 


パックナックル 


バスタースルー 


投げ間合いで . or . + D 


免 


ファイヤーキックがらみの連続技が強力！ _ 

テ IP — •ポガ ー F (裏) 


COMMAND LIST 

通常 投げ 

グラスビングアッパー 


投げ間合いで ♦ or_+C 


使 1 用 1 方 j 法] 

キャラクターセレクト画面 
でテ 1 」 一に カーソルを合わ 
せてスタートポタンを押し 
ながら決定する。 


裏百八式 • 大蛇薙（おろちなぎ） AorC 


弍百拾弍式•琴月陽 

超 必殺 


♦蠡畢蠢傘 +BorD 


八拾八式 

必 一 


百八式•圏払い 


百式•鬼焼き 


百巷式•牖車 
七拾五式改 


_ 


畢金 ♦+AorC 
♦畢金 + AorC 
♦畢蠢 + BorD 
♦金峰+日《8〇「0«0 


'”ち 




外式•奈落落とし 


ジャンプ中畢 +C 


外式•鼉斧陽 


刹背負い投げ 


投げ間合いで . or ^ + D 


Secret Characters 






















































































EXPLANATION 

裏東の最大の長所はハリケーンアッパー （♦•♦•♦ + AorC ) が画面端まで飛んでい 
くこと。また爆裂拳 （ AorC 連打）もその場で攻撃する（レバーで前進はできる）よう 
になっている。しかし、奇襲技である黄金の力力卜（辱# 4 i + Bo 「 D ) と反撃技である 
爆裂ハリケーンタイガーカカト（♦蠡♦會♦き ♦ + AorC ) が使えないのがイタい。 


^ どこまでも飛ぶぜ、オレの竜巻はよお！！ 

編」 ^CS) 


COMMAND LIST 


通常 投 

ひざ地獄 
レッグスルー 
特殊 技 
ロー キック 
スライデイング 
必 殺 技 
八 1 j ケーンァッパー 

爆裂拳 _ 

爆裂フィニッシュ 
タイガーキック 
スラッシュキック 


投げ間合いで . or 峰 + C 
投げ間合いで ♦ or ^ + D 


♦•畢會 ♦+AorC 

AorC ポタン連打 

《爆裂拳》動作中畢會 ♦+AorC 

♦♦金 + Bo「D 

♦##^ + BorD 


八リケーンアツハ 。 ■ 


fl a a b 

キャラクターセレクト画面 
で東に カーソルを 合わせて 
スタートボタンを押しなが 
ら決定する。 




爆裂フィニッシュ 



































































龍 


暫烈拳 


_必殺 技 

虎煌拳 


寻金峰 + AorC 



空中龍虎乱舞復活ならず。龍撃拳で我慢!? _ 

ロバート•ガルシア（裏) 


使用方法 

キャラクターセレクト画面 
でロバートにカーソルを合 
わせてスタートポタンを押 
しながら決定する。 


COMMAND LIST 

通常 投げ 

龍跳脚 
首切り投げ 


投げ間 合いで . or^+C 
投げ間合いで ♦or + D 


し ^! V * Lm … _SI マニ — 


顏王翔吼拳 


♦秘畢你 +AorC 


EXPLANATION 

龍撃挙が 『 K 0 F ’95 j のときのように画面端まで飛ぶ、完全な飛び道具となった。飛 
燕旋風脚も懐かしの飛燕疾風脚に変わり、横方向にすっ飛んでいく。ガードされると 
危険だ。幻影脚も復活したが、使い勝手はあまりよくない。極限流連舞脚がないのは 
痛いが、特殊技と龍虎乱舞は健在なので、それなりに闘えるはずだ。 



飛燕疾風脚 


飛燕龍神脚 

超 必殺 技 

龍虎乱舞 


ジャンプ中畢倉奉 +BorD 


♦金峰食署 •♦+AorC 




♦夤畢倉 《+BorD 


幻影脚 


♦•♦ + BorD 


龍撃拳 


■►辱龕 + Ao「C 


! 龍撃拳 


等私 +AorC 


匂龍降脚蹴り 


• + B 


EXPLANATION 

ノーマルリョウとは違い、虎煌拳が画面端まで飛んでいくようになっている。空中虎 
煌拳も復活していて使い勝手も良好だ。虎咆はノーマルリョウとはグラフィックが違 
い、弱•強ともに無敵時間があるのでかなり頼れる。暫烈拳は近距離強攻撃から連続 
技になるものの、イマイチ使いどころがない。とりあえず虎煌拳と虎咆で安定だろう。 


m 


暫烈拳 


龍虎乱舞 


飛燕疾風脚 
超必 
龍虎乱舞 


覇王翔吼拳 


♦♦會 +AorC 
♦♦♦ + AorC 

♦食♦蠢拿 +BorD 

♦••.辱料 +AorC 
峰♦♦辱會 ♦+AorC 


虎煌拳 空中虎煌拳 

“ s ふ旨 


空中虎煌拳 




空中虎煌拳 


シヤンプ中 ♦•♦ + Ao「C 


投げ間合いで杂〇「峰 + D 



やっぱり強い 空 中虎煌拳 。空中砲台復活だ 

■ J 3 ウ•サカサキ（裏) 


使用方]法 

キャラクターセレクト画面 
でリョウに力ーソルを合わ 
せてスタートポタンを押し 
ながら決定する。 


COMMAND LIST 

通常 投げ 

谷落とし 


投げ間合いで . or 睐 +C 


1 Secret characters 




































































超必殺忍蜂 ♦•♦•辱會 ♦ + BorD 


風車崩し _投げ問合いで . o 「. + D 

お互いジャンプ中投げ間合いで♦以外 +CorD 


紅鶴の舞 
黒燕の舞 
大輪風車落とし 


金 +B 
♦ + B 
ジャンプ中 


虎煌拳 


辱 •♦+AorC 


不知火剛臨 


投げ間合いで< 


1 


龍炎舞のダウン効果がポイントになる 




使 1 用 1 方 1 法] 

キャラクターセレクト画面 
で舞に カーソルを 合わせて 
スタートボタンを押しなが 
ら決定する。 


花蝶扇 

♦••+AorC 

龍炎舞 

畢蠡 ◄ i+AorC 

必殺忍蜂 

♦蠢畢金 ♦ +BorD 

ムササビの舞 

畢ため會 +AorC (ボタン押しっぱなし） 


またはジャンプ中豢 •♦+AorC 


小夜千鳥 


♦•♦+BorD 


砕破抜きのユリはやっぱり……、ね 

HIP •サカザキ（裏) 


使用方法 

キャラクターセレクト画面 
でユリに力ーソルを合わせ 
てスタートポタンを押しな 
がら決定する。 


煌拳_ ♦金峰+ BorD _ _ 

碎破 畢倉傘 +AorC 

百烈びんた ♦金♦蠢 BorD 


COMMAND LIST 

投_げ_ 


龍炎舞 


ムササビの舞 


花嵐 ♦金♦♦金傘 +AorC 

EXPLANATION 

裏の舞は『リアルバウト餓狼伝説』仕様で小夜千鳥と花嵐が出せる。小夜千鳥は対空 
に使うことが可能。また、龍炎舞でキャンセルをかけられる。出かかりは強くないの 
で、早めに出すといい。花嵐は連続技として使えるが、ダメージは超必殺忍蜂のほう 
が大きい。龍炎舞の発生が早くなり、ダウン効果がついている点にも注目したい。 


小夜千鳥 


1 UHMMJEMlitR ! S jTT 3 へ ^^^ ^^^^ E 


EXPLANATION 

裏のユリは 『 K 0 F ’95 j 仕様で、雷煌拳や虎煌拳が飛び道具になっており、砕破や百 
烈びんたを出せるようになっている。新技としては、芯！ちようアッパーを使うこと 
ができる。魅力的な技が揃っており、 ノーマル 版に比べプレイヤーサービスが多い。 
ただしユリちようアッパーがないので、対空能力は低くなっている。 


□ A □□□□df 


nr 


百烈びんた 


COMMAND LIST 


通常 投げ 

鬼はりて 

投げ間合いで . or_+C 

さいれんと投げ 

投げ間合いで ^ or # + D 

燕落とし 

お互いジャンプ中投げ間合いで會以外 +CorD 

特殊 技 

燕翼 

峰 +B 


滅鬼斬空牙 
(芯！ちようアツパー) 


_、 殺 技 

飛燕鳳凰脚 
覇王翔吼拳 

滅棚空牙（芯！ちようアツパー） 




畢•♦食等蠡 《+ BorD 
♦••辱金峰 +AorC 
等食峰畢金峰 + AorC 


























































雀落としを使いたいか？ 


EXPLANATION 

裏ビリーになって使える技は雀落としとサラマンダーストリーム。かわりに旋円殺棍 
と追撃棍系がない。雀落としは先読みの対空技として使っていけるが、スキは大きい 
ので気をつけること。強襲飛翔棍からの追い打ちに使うのもいい。サラマンダース 
トリームは強攻撃から連続技になるが、無敵時間が短く、はっきり言って使いにくい。 




投げの使い分けが重要だ 


COMMAND LIST 


BAKy (ばく） 


HI / IPA 厂 y AAI 4 MI 4 
(にらぐだいち） 


EXPLANATION 

コマンド投げの「にらぐだいち」と「むせぶだいち」は、無敵があるが時間のかかる投 
げ • 一瞬で相手をつかむ投げとなっている。「にらぐだいち」は地面に叩きつけるまで 
に追い打ち可能だが、これはダメージより起き攻め重視の場合。「むせぶだいち」はダ 
メージが高いので連続技に使おう。「くじくだいち」は奇襲技だが大ダメージを狙える。 




通 常 

投 げ 


地獄落とし 


投げ間合いで . or_+C 

一本釣り投げ 


投げ間合いで . or ^ + D 

特 殊 

技 


大回転蹴り 


♦+A 

棒高跳び蹴り 


♦ + B 


























































若干電気不足気味。省ェネ モードでいくわよ _ 

鷲れ狂5騸光のシェルミー 


使" I 用 1 方 j 法'] 

キャラクターセレクト画面 
でシェルミーにカーソルを 
合わせてスタートポタンを 
押しながら決定する。 


COMMAND LIST 

通常 投 げ_ 

BAKyPAI/l (ばくらい） 


3 HPAI / I (えんらい） 


投げ間合いで ♦ or.+C 


投げ間合いで ^ or^+D 


oy PAM ( こうらい） 峰 +B 


必殺 技 _ 

RTAHATM HO My M 1/1 (やたなぎのむち ） ♦•♦+AorC 


ujA)Kumy ho oflopi/i ( しやじつのおどり） ♦•♦+bo「d 


Myr 3 uy ho pam yH (むげつのらいうん） ••• •»+ ao 「 bo 「 co「d 
PALDKHH HO UY 3 05 いじんのつえ）ジャンプ中 #«+BorD 
超 必殺 技 _ 

山 yKyM 3 M 、「3 H 3 I/K CMHCI/I (しゆくめい•げんえい•しんし） 

♦食♦♦.峰 +BorD 

AHKOKy PAHKOK3H (暗黒雷光拳）等金♦♦金峰 +AorC 


hooaopm 

(しやじつのおど D ) 


Myrauy hopawyh 

(むげつのらい5ん） 


EXPLANATION 

「むげつのらいうん」は滞空時間が短くなったものの充分使えるレベルなので、この技 
を盾にして闘うスタイルが今年もとれる。去年はあまり日の目を見なかった「らいじ 
んのつえ」だが、今年はゲームのシステム上、バックステップ（エキストラなら一足飛 
びも可）中に空中必殺技が出せるようになったので、かなり使いやすくなつているぞ。 


PAI / DKI/IH HO UY 3 
(らいじんのつえ） 


AHKOKy PAMK0K3H 
(暗黒雷光拳） 





HO OHO (むよラのおの） 


> KyK 3 H HO OHI/I (じゆけいのおに） 蜂 + B 
C 3 l 4 YflAH HO KOTO (せつだんのこと） 金 + B 


AAi / iyi/i 〇 xapay royK a (だいちをはらうごうか） 

♦金♦等.峰 +AorC 

AHKOKy OPOMI / IHAn/l (暗黒大蛇薙）♦蠢♦蠢畢金峰 +AorC 


ポクの炎で燃やしてあげる 


_炎のさだめのク 1 J ス 


使用方法 

L_J L _ I L _ I L _ I 

キャラクターセレクト画面 
でクリスにカーソルを合わ 
せてスタートポタンを押し 
なが5決定する。 


COMMAND LIST 


EXPLANATION 

「たいようをいるほのお」（♦金 ♦ + AorC ) は出が遅く「かがみをほふるほのお」 
(畢 •♦+ Ao 「 C ) はガードされるとスキが大きいため、どちらも気軽には出せない。「し 
しをかむほのお」（♦♦辱蠡峰+巳〇「0)もほかのコマンド投げと違い、出が遅いので注 
意。超必殺技はガードされるとスキが大きいので、連続技専用と思っていいだろう。 


TAME0MPY X0H0 
(たいようをいるほのお) 


AHKOKYOPOMMHArM 
(暗黒大蛇薙） 


KATAMUI O xooypy XOHO (かがみをほふるほのお） 


等倉 ♦+AorC 

LiyKI/l 0 UYMY XOHO (つきをつむほのお） 

♦蜃金 +AorC 

0 KAMY XOHO (ししをかむほのお） 

投げ間合いで♦倉畢金峰+日〇厂〇 

TAMEOI/IPy XOHO (たいようをいるほのお） 

畢金峰 +AorC 


uyxi/i 〇 uymy xoho mmo kamy xoho 

(つきをつむほのお） （ししをかむほのお） 


通常 投げ 


MM HO BALiy (ちのばつ） 

投げ間合いで ◄ ior ^ + C 


T 3 H HO LiyMI/l (てんのつみ）_投げ間合いで ◄■ or . + D 



































































あと、つるし〗:げて 

^ fE の気を送り込む。出が早ぐ 
% 続技:に向いて いる。.ルガール エ 
クスキュージョ ンは腕を振り ド. ろし 
でから乱舞を叩き込む技。無敵時 
間が長く突進力に優れてい る’;^ 
スタート時の問 合い か らで^^^ 
せ.ることができる 

vi::wwv 


(家庭用 NEO * GEO に限る） 

キャラクターセレクト画面でルガールにカーソル 
を合わせ、スタートポタンを押しながら決定する。 








通常投げ 


】 1— ド？^ サク 

投げ間合いで ♦or^+C 

3Z 


合いで ♦or^+D 


〒… - ••— ^-•~- 

♦+B 



_ 



~x_ 

超必殺技 


事ユージヨン 


♦金♦金等蠡傘 +AorC 

♦金♦等蠡 ♦+ Ao「C 






























































































蜂. 





先行入力、連打キャンセル、振り何きジャンプ、ガード小能说象 

ワ舞#トテクニック 


ゲームをプレイするろえで知っ 
ておくと便利なものが、このべ ，ミ 
ージ。即戦力小ネタと思って Tf'i 
もらえればいい。 >' 


知識だけで大幅に変わる 


先 南 

rKOFJ の 先行入力は ゲームをスムーズに プレイす 
るろえで必要不可欠な要索といえる。反擊や、超 




必殺技を遍統技に組み込むときなど、知っていれ 
ばかなり重要な戦力になり得る。うまく活用して 
いこう。 

基本的に、ほとんどの技はポタンを押した瞬間 
から1/60秒ほど先行入力がきき、たとえば技の 
设窗中に入力しておけば、硬直が解けた瞬間に技 
が出てくれる。 

ここで注意したいのは、投げと特殊技で、この2 
つは先行入力ができないため、硬直が解けた瞬間 
にポタンに対応した技が出てしまう。通常技と必 
殺技（コマンド投げ含む)、そして同時押しが先行 
入力可能ということだ。 

さらに重要なのが、 r ポタン押しっばなし」によ 
るコマンド受け付け時間の延長だ。コマンド入力 
後にボタンを押しっばなしにすると、そのコマン 
ド入力を長い時閜覚えていてくれるのだ。反擊に 
重畫するだろう。 

このコマンド延長時間は、特に超必殺技に長く 
設定されていて、連続技でこの押しっばなしが役 
に立つぞ。ただし、押しっぱなしは通常技には適 
用されないので注意。 


〇 

CD 

〇 





連打年ヤンセル 


連打キャンセルは rK 0 F 97 J とほぼ一緒で、特 
に覚えることはないが、一応説明しておこう。 

まず、連打キャンセルとは何か？について脱 
明すると、一部の弱攻撃はポタンを連打すること 
で、キャンセルをかけることができるということ 
を指す。これは必殺技でキャンセルするのと同様 
に、連打キャンセルができるかできないかが技ご 
とに決まっていて、できる技は攻撃のフォロース 
ルーをキャンセルして次の弱攻擊につなぐことが 
できるのだ。 

このときの次の技は、別に連打できなくてもよ 
く、連打可能な弱攻擊—連打不可能な弱攻擊、と 
いったつながりかたが可能になっている。 

これを利用すれば、屈み B にキャンセルがかか 
らないキャラでも、リスクが小さく下段である屈 
み B からの連続技を作れるようになる場合がある。 

もろおなじみの、屈み B のあとに屈み A につな 
ぐ、というものだ。屈み B のあとにキャンセルの 
かかる屈み A につないで、そこから必殺技で大ダ 
メージを奪う、という形になる。ヒット確認もしや 
すくなるので、非常にいい連係になるし、前述の 
先行入力もうまく使えば超必殺技も容易に狙える 
ようになるぞ。 





相手の後ろに回ったときに、背を向けたままジ 
ャンプすることを「振り向きジャンプ」としよう。 
この振り向きジャンプを任意に出すことができる 
のである。 

やりかたは、まず相手を跳び越すか前転をする 
などして背後に回る。ここで、それらの動作の® 
腹が切れたらすぐにしゃがむ。すると、しゃがみつ 
つ相手に振り向こうとするので、キャラが相手方 
向に向く瞬閜にジャンプすれぱいい。このジャン 
プだと中 or 大ジャンプができないので、あらかじ 
めレノて一を下方向に入れておいてジャンプすると 
いいだろう。また、レパーが横に入ると相手方向 
に向いてしまうので、相手方向にジャンプすると 
きは、レバーを一気に下から斜め上まで入力しな 
いとダメなので、難度が离い。 

振り向きジャンプの受け付け時閜（しゃがみ振 
り向きモーション）は、なんと3/60秒しかないが、 
憤れれば結構成功しやすい。 

これができると、全キャラでめくりジャンプ攻 
擊をできるので、相手の背後を取ったときの選択 
肢が1つ増えることになる。ぜひマスターしてお 
きたい。ポイントは、「しやがんだ！ IJ と思ったらす 
ぐにジャンプ、という想じかな。 



㈣ ，不能腦 

このゲームでは、飛び道具が当たるときに、ガ 
ードポーズを取らない必殺技を出すと、なんとや 
られた側は飛び道具をガードできなくなってしま 
うのだ（キャラ、使う技は表を参照)。 

これをやるには、飛び道具の硬直が解けていな 
いといけないので、必然的におたがいが端と端ぐ 
らいの位臞でないと成立しない。そして、重要な 
のが攻搫避けのあるエキストラモードには通用し 
ないこと。避ければいいからだ。ガード側は悪あ 


がきで、立ちとしゃがみガードを素早く 
切り換えればたまにガードができること 
も知っておこう。 

キャラごとに見ると、アテナ、ケンス 
ウ、八イデルンの3キャラ以外は、ガード 
ポーズを取らせない技を出すには飛び道 
具を起き上がりに重ねるなどで、タイミ 
ングを遅らせないといけないのが難点。 
おのずと状況は限られるだろう。また、 
ルガールはデッドエンドスクリーマーが 
そのまま連続技になることもあり、極悪 


ガード認識しない技 ベ) 


キャラ名 

飛び追具 

ガー ト ホースを 取らない必殺技 

アテナ 

a サイコポール 

スーパーサイキックスル_ (スカリ） 


空中クリスタルシ: i 卜 (05 空） 

サイキックテレボート 

ケンスウ 

弱超球嫌 

«まん食う 

|八イデルン8クロスカッター 

ストームブリンガー（スカリ） 

キ11ングブ |J ンガ 

庵 

弱!■払い•ノ ViBffMAX 

屑凰（スカリ） 

タクマ 

熥拳 •》 瞩王至高拳 

翔私 

ルガール 

»カイザーウエイブ 

デッドエンドスクリ_マー 

ユリ（裏) 

«虎煌拳 • 》矚王詡吼拳 

百抓びんた 

























































屈み B から始まるので、反撃としても使っていける。ゲージがあれば、屈み B — 屈み A — 無式（畢金♦♦金峰 + AorC ) も連続技になるぞ 


+ D 


基本連続技② 屈み B — 屈み A — 


ジャンプ C は奈落落とし（ジャンプ中 C ) でも構わない。近距離立ち C はキャンセル受け付けが短いので、キャンセルがかけにくし)。近距離立ち D で代用してもいいそ’ 


草薄 


基本連続技とは言っても、 A と B の使用頻度はかなり 
多い。しつかりと固められた基本が、荒咬み•大蛇薙の 
弱体化をカバーするのだ。 


A :基本連続技 ジャンプ C —近距離立ち C —毒咬み—罪詠み—罰詠み 


ジャンプ C — 近距離立ち C — 強七拾五式改一大蛇薙 


■•跳び込みからの運続技① 


ジャンプ C — 近距離立ち C — 強七拾五式改 
—弱七拾五式改一鬼焼き 


:跳び込*か S の運篇技② - 一 mmmmmm 


F 

:，95蓽颺京連続技① 



ジャンプ C — 近距離立ち C — 強七拾五式改->荒咬み—八鑌一砌穿ち 


G :，95 蕈薄京連続技② 

ジャンプ C — 近距離立ち C — 強七拾五式改- 


A / 京サマの代表的な連続技。今年は荒咬み 
—九傷—ノ V 鎬がつながりにくくなっているの 
で、少々コマンド入力は難しいが、毒晈みス 
タートのほうを使おう。 

毒咬みのモーションを確認してから罪詠み 
を入力しても間に合わないので、畢金 ♦ + 
C ♦金♦癜 -+ C までは一連のコマンドとして 


ジャンプ C — 近距離立ち C — 強闇払い 


:，95草两京連耪技③ 


ジャンプ C — 近距離立ち c -> 強七拾五式改 — 弱職車—弱鬼焼き 





うのでなければ、はぶいてしまつても問題ない 
だろう。 

画面中央だと、ジャンプ攻撃から一歩歩い 
て立ち C を出さないと、次の七拾五式改が 
空振りしてしまうので注意しよう。画面端なら 
問題ない。 

強七拾五式改からは、ジャンプ攻撃、各 


G /'95 京サマでも、やはり強七拾五式改を 
からめると、連続技のバリエーションが増え 
る。威力はたいして増えないけど。 

H / 強七拾五式改のあとは、早めのタイミ 
ングの弱朧車で拾ってやれば、さらに鬼焼き 
まで入る。先行&押しっぱなし入力を使って、 
最速で技が出せるようにしよう。 



エキストラなら一足飛び等 + c から一足 
飛び畢 + c が…… 
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ば、エレクトリッガーも入る。 

D / 難度が高いので実戦で狙う必要は 
ない。のけぞりの種類によっては、屈 
み A — 近距離立ち D が入らない相手も 
いるので注意。 


A / 気絶を狙いやすい連続技。屈み B 
は相手キャラによって段数を増減させ 
よう。基本は屈み B を2回からキャンセ 
ルで居合い蹴りにつなげる。 

B / これは相手の技のスキに叩き込む 
といい。エレクトリツガーはつかむま 
でが無敵だがそのぶん発生が遅く 、反 
撃技としては使いづらい。そこで屈み 
日を1発かませることによって、この弱 
点を補ってやろう。 

C / この連続技は相手が気絶したとき 
に狙うといい。つなげる必殺技はどれ 
でも 0 K 。 近距離立ち D を屈み C にすれ 


■■■■■■■■■■■■■ 






大門五郎 


投げ技がらみの連続技が多い。ダウン回避できない技 
でコンボをしめることがほとんどで、そのまま起き攻 
めに移行できる。一度つかんだら離さないように！ 


A :基本連続技ジャンプ D — 屈み A — 金 + C — 切り株返し〇「天地返し 



D : 目押しでつなぐ連続技 

めくりジャンプ D — 屈み A —近距離立ち D — 反動三段趣り 


めく D ジャンプ D — 近距離立ち D — 必殺技 


:めくりからの連続技 


屈み B -> I レクトリツガー 


入力は難しいがエレクトリツガ 
—は連続技に組み込める 














































































テ u _ •ポガ■ド 


ラッシュから決まることは意外に少ない。相手の大技 
を誘い、それをいなしてから確実に痛い連続技を入れ 
てい< よ 5 にしよ 5。 


A :基本連続技①(共通） 屈み屈み A — 金 + C — 弱バーンナックル 



+ C のリーチがかなり短いので、弱攻撃は計2発に抑えるのが無難 


:高助運続技①（裏）ジャンプ D - 近距離立ち ：)-•+A (2 段めキャンセル)-強フアイヤ-キック—強ライジングタックル 






強フアイヤーキックは射程が長いので、峰 + A のヒット確認から出せる 


:基本蘧耱技②（共通） 


ジャンプ D — 近距離立ち C (2 段めキャンセル）—弱パーンナックル 


S 本棚技③（共通） 



ーンナックル 


E : 高威力撕 技②(表） 

ジャンプ D— 近距離立ち D— 金 +C— 強パワーチヤージ 
—強ライジングタックル 


F : 高戚力蘧続技③（表） 一 


ジャンプ目離立ち C (2 段めキャンセル）-八イアングルゲイザー 


:畐戚力棚技④（襄） 


ジャンプ D — 近距離立ち C (2 段めキャンセル）—パワーゲイザー 


H ： 特殊臟技(共通） 

(画面端付近で）クラックシュート（ X 2〜3 •空中ヒット） 
+弱バワーダンク 


まずは基礎知識から。テリーの通常技は、 
「近距離立ち AJ 「屈み A 」 「屈み BJ 「近距離立 
ち C 」 「近距離立ち D 」 「食 + C 」 の攻撃発生の 
早さがすベて同じ、かつ最速に設定されてい 
る。狙い（連続技〇「連係）によって細かく使い 
分ける必要は特にないので、ある意味では連 
続技の簡単なキャラとも言えるだろう。ちな 
みに、ジャンプ C とジャンプ D の攻撃発生の早 
さも同じだ。 

A / 唯一の下段スタートにして強力な連続技。 
対になる中段技がない（一部のキャラには昇 
りジャンプ C が中段になるが…… ） ので、ジャ 
ンプ攻撃スカしをからめて使っていこう。 

B / 体カゲージ半分弱を奪い取る強力な連続 
技だが、入力がややこしい。ポイントは、強フ 
アイヤーキック—強ライジングタックル。♦蠡 
♦•♦+ D を入力したあとすぐにレバーを下に 


入れ、できるだけガマンして蹴り上げヒットと 
同時に# + C を入力しよう。 

C • D / 弱バーンナックルは、間合いやキャン 
セルタイミングによっては連続ヒットしない 
が、その場合はガードされても反撃はほぼ受 
けないので、気にせず試合を進められる。レ 
バー操作に自信のある人は、弱バーンナック 
ルを強パワーチャージ（強ファイヤーキック） 
にしてみよう。 

E / ダメージ的な補足をすると、理想は近距 
離立ち C ( x 2) —金 + C 。 ただ、跳び込み後 
は間合いが離れやすいので、このへんが妥当 
なところ。 _ + A ( x 2) はコマンド入力が楽 
だが、ダメージは金 + C よりも低い。 

F • G / 八イアングルゲイザーはパワーゲイザ 
一よりも高威力なので、超必殺技が使えると 
きはこちらを使おう（裏は仕方ないが)。弱パ 


ワーゲイザーならではの連続技チャンスとし 
ては、弱パワーチャージやジャンプ C + D が 
カウンターヒットしたあとの追い打ちがある。 
H / 相手を画面端に追い詰めてから、うまく立 
ち回れば狙えなくもない。パワーダンク後は 
ダウン回避されず起き攻めしやすいので、「通 J 
な人は通常の連続技でも狙ってみよう。 

■ブ表 

BTj 
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男打弾は 1 


+ A の2段めまでの間にヒット確認して、確実なときにのみつなげよう 


:画面端專用運縞技（表）① 


ジャンプ C — 近距離立ち C — 


段めキャンセル）飛翔流星拳 


:画面_專用連続技（表）⑧ 


ジャンプ A — 屈み B — 撃壁背水掌—強空破弾 or 超裂破弾 


起き攻めや相手の技のスキなど、常に狙える基本の連続技だ 


A :基本連続技（表）屈み B — 屈み A —•+ A — (2 段めキャンセル）弱飛翔拳 


アンチイ•ポガード 


豊富につながる連続技はプレイヤーの腕の見せどころ。 
連続技マニアにお薦めのキヤラだ。 


:跳び込みか5の連続技（共通）① 


ジャンプ D — 近距離立ち C — 金 +A 
- (2 段めキャンセル）斬影拳-我弾幸 


:相打 S か5の連続技（共通） 


昇龍弾（相打ち）-強空破弾 


:画面端専用連続技（表）③ 


金+ A - (2 段めキャンセル）撃壁背水掌一幻影不知火 • 下顎一昇龍弾 


H : 画面端専用連続技（表） ④ 

ジャンプ D — 近距離立ち C —(1 段めキャンセル）峰 + B 
-(空中キャンセル）幻影不知火 • 下顎 


A / これは相手と密着時の基本連続技。少し 
でも離れているときは屈み A ははぶくように。 
B / TAJ の連続技の最後を裏キャラ専用超必 
殺技の男打弾で締めたもの。金 + A の 2 段め 
のヒットがギリギリの場合は強でも届かない 
ことがあるので注意しよう。この連続技は裏 
キャラの基本かつ最重要連続技だ。 

C / この連続技は場所は画面中央でもいいが、 
端のほうが安定して入ることを覚えておこう。 
画面中央では間合いがギリギリだ。 

D / 前作でもおなじみの、飛翔流星拳を使っ 
た画面端用の連続技。もともと実戦で決める 
機会は少ないので、この連続技を狙うならゲ 
ージを温存したほうがいいだろう。 

E / は昇龍弾を対空技として出したとき、相打 
ちになった場合にのみ可能。ただしアンディ 
側がまだ地上で、かつ相打ち時にダウンしな 


かった場合限定。 

F / 画面内ならどこからでも入る、難度が低い 
連続技。例以外で撃壁背水掌後から入る技は、 
一歩ぐ らい 歩いて から 金 + A — キャンセル必 
殺技やジャンプ C + D などがある。 

G / この連続技は密着時なら、金 + A から撃 
壁背水掌がつながることを利用した連続技。 

ア近 
>距 


幻影不知火は昇りで出すのがポイント。コマ 
ンドを地上で入力しておいてジャンプしてか 
ら B ポタンを押そう。 

H / 通常技キャンセルからの特殊技はキャン 
セルをかけることができるので、このような 
連続技も成立する。 

特殊技の上顎は通常技 
からキャンセルで出す 

と…… 
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そのあと空中で幻影不 
知火によるキャンセル 
が可能になる 















































































いときは爆裂拳につなごう。 

D/ 東のジャンプ D は下方向に強いの 
で、昇りで出すジャンプ D が連続技に 
なる。逃げジャンプ D だと屈辱度がア 
ップする。 



A/ 表裏共通の連続技で難しくないわ 
りには威力が高い。近距離立ち C — 
♦ + B の部分は ♦ + (： — ♦ + B と入力 
するといいだろう。画面端ならスクリ 
ューアッパー もつながる。 

B/ 八リケーンアッパーを読まれて前 
転されると非常に具合が悪いので、前 
転に対してはしっかりと連続技を決め 
ることで牽制しておこう。爆裂拳から 
は素早く爆裂フィニッシュを出さない 
とつながりにくい。 

C/ 弱攻撃から超必殺技へつなげられ 
るので非常に便利。パワーゲージがな 


いによって数を減らすこと。あまり欲 
張らずに基本的には2発と考えておく 
といいぞ。 

C/ この連続技は ノーマル 時にもでき 
るのだが、極カパワー MAX 状態で狙 
って欲しい。理由はもちろん「気絶す 
る」からだ。気絶させたあとは 「 AJ の 
連続技を入れていこう。 



バリエーションは少ないが、安定感と威力の高さは文 
句ナシ。 



屈み屈み C— 弱龍虎乱舞 


:難しい連続技（共通) 


屈み B— 遠（近）距離立ち A— 弱天地覇煌拳 


:畐本運続技（表) 


ジャンプ D— 昇りジャンプ D 


:屈辱運続技（共通） 


屈み B— 立ち or 屈み A— 爆裂八リケーンタイガーカカト 


■ J ヨウ•サカザキ 


実戦で狙ってい<べき連続技は基本的に簡単なものば 
かり。すぐに覚えて即実戦投入だ。 


A : 跳び込みからの連続技(表) ジャンプ C — 近距離立ち C — 極限流連舞挙—ジャンプ C + D 



ガードされていた場合、極限流連舞拳が自動的に虎煌拳に化けるのでヒット確認を気にせず気軽に狙っていける 


部，置 


； -- 


屈み B — 屈み屈み遠距 f 


離立ち A - 



A/ 超必殺技を使わなかった場合のも 
っともダメージの高い連続技。ガード 
されても虎煌拳になり、基本的に問題 
ないので気軽に使っていこう。 

B/ 超基本的な連続技。屈み B は間合 


D/ 屈み日から屈み C へのつなぎがシ 
ビアで、さらに先行入力で弱龍虎乱舞 
を入力しなければならないので、難し 
い部類に入る連続技だ。タイミングは 
体で覚えるしかない。要は慣れだ。 



やりい！この瞬間が一番幸せ！ 
さて、何入れよぅかな 
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テンポがゆっくりなのでヒット確認も楽。難しいポイントも特にないだろう 


ロバート•ガルシア 


新しい特殊技を会得したロバート。新技もバッチリ連 
続技に組み込めるぞ。 



输 1 じ n 

極限流連舞脚—峰 + B — 飛燕旋風脚 





近距離立ち C -峰+ A — 強飛燕龍神脚 





♦+ A - 弱龍牙 


A / 『 KOF ’ 97』 でもできた、簡単か 
つ強力なお手軽連続技。超必殺技が使 
えない、またはガードされているとき 
は、龍虎乱舞の代わりに飛燕旋風脚を 
出していくといいぞ。 

B /峰 + 日を引きつけて出し、飛燕旋 
風脚を 3 発当てることで極限流連舞脚 
からもっともダメージの高い連続技と 
なる。タイミングが重要なので慣れな 
いうちは段数が少なくなりがちだが、 
頑張ってものにしよう。 

C / 近距離立ち C から新技の ♦+ A に 
つなぎ、さらにキャンセルして空中技の 


飛燕龍神脚につなぐ。一見斬新だが実 
は大したことのない連続技。 

D / 起き上がりや極限流連舞脚+ジャ 
ンプ攻撃のあとなどに重ね ♦+ A の終 
わりぎわを当てて次の技につなぐ。 


ユ _J •サカザキ 


ユリの連続技はほぼ密着が求められる。しかもガード 
されると危険なものが多いので、使える状況は限られ 
て < るそ。 


『 KOF ’ 97』では超必殺技なみのダメージを誇った強ユリちようアッパーも今年はこの程度 


:弱攻撃からの運攝技（共通) ① 


屈み AorB — 屈み A — 飛燕烈孔 or 芯！ちようアツパー 


:弱攻撃か(共通)②_ 


屈み AorB — 屈み C — 飛燕鳳_ 


:基本運^技（表） 


屈み C — 強ユリちよう回し蹴り 


A / 弱攻撃 2 発の間にヒット確認して強 
ユリちようアッパーを出せるようになる 
と、大幅に戦カアップする。ダブルユ 
リちようアッパーは強ユリちようアッパ 
一のモーション中に先行入力しておけ 
ばいい0 

B / 飛燕鳳凰脚を使ってもよいが、夕 
イミングがシビア。飛燕烈孔であれば 
確実性が増す。 

C / かなりのダメージが期待できる連 
続技。ある程度の慣れを必要とする。 
屈み C スタートのほうが安全。 

D / 簡単でそれなりに大きなダメージ 


が期待できる。ただしほぼ密着でなく 
ては強ユリちよう回し蹴りが当たつてく 
れないので注意。（裏）だと砕破を使う 
ことになるがこれも同様だ。確実性を 
重視するなら虎煌拳ということになる。 














































































レオナ 


レオナの連続技は、弱攻撃:<2—ムーンスラッシャー 
の牽制•様子見連続技、屈み C — 峰 + B (さらに V スラ 
ツシヤーも）のラッシュ用連続技が2大メインだ。 


A :基本連続技①屈み B — 屈み A — ムーンスラッシャー 



屈み B から屈み A へは、屈み B がヒットしたのを確認した瞬間ぐらいにポタンを押すのがベスト。ムーンスラッシャーは基本的には強で出すといい 


B :基本連続技②ジャンプ C — 屈み C—_+B 



できそこないの連続技のようだが、攻撃発生が早い屈み c が混ざっているので割り込まれにくく、しかも 


C : 跳び込みか5の連 篇技① 

ジャンプ C — 屈み B — 屈み A — ムーンスラッシャ 





:反擊用邐続技① 


ーンスラツシヤ- 




:蘧係か5の追い打ち ① 


弱グランドセイバー-^ムーンスラッシャー or リポルスパーク 


:嫌び込みからの連続技⑧ — 


ジャンプ C — 屈み強▽スラッシャー 




近距離立ち D — (2 段めキャンセル）リポルスパーク 


H : 連係か5の追い打ち ⑧ 

弱ボルテックランチャー-^前ジャンプ D 


A/ リーチが長く、牽制技としても大いに役 
立つ弱足払い、といった感じの屈み B 。 立ちガ 
ード不能のこの技から、連続技を決められる 
かどうかでかなり勝率が変わってくる。弱攻撃 
〜弱攻撃なので2発目の屈み A の時点でヒッ 
卜確認できるのが強みだ。ただし屈み B が先 
端のほうでヒットしたときは、屈み A がとどか 
ないのであぎらめよ5。 

B/ 屈み C からキャンセルでムーンスラッシャ 
一を出すのが、これまでのレオナの基本連続 
技の一つだったが、威力は落ちるもののリス 
クがほぼなくなるこの連続技をどんどん使っ 
ていってほしい。 

入力に関してだが、屈み C から金♦とレパー 
を動かして B を押す、というやり方で峰 + B を 
出していこう。キャンセル V スラッシャーをや 
りやすくするためだ。 


C / 弱攻撃でヒット確認できるため、跳び込み 
からも狙っていける連続技だ。 

D / これもヒット確認できる連続技。屈み C か 
らの峰 + B を金 _+ B と操作したら、続いて 
金畢•♦とレノ（一を動かして♦にレノ（一が入る 
直前あたりから C を押しっぱなしにしておく。 
戻しのレバーは大げさに動かすといい。 


E / スキの大きな技や前転後のスキなどに入 
れる連続技。 

F / これも使いどころは E と同じ。スキの小さ 
い技に対する完全な反撃技としてなら、技の 
出が早い屈み C からの連続技を狙おう。 

G / これは画面端限定連続技。 

H / 起き攻め用にジャンプ C + D でも可。 
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ラ■ク 


クラークの連続技は、先行入力や、必殺技の暴発を防 
ぐための押しっぱなし入力を必要とするため難度が高 
くなつている。そのぶん決まれば爽快だそ。 


基本連続技 近距離立ち C —(1 段目キャンセル）スーパーアルゼンチンバックブリーカー 


ラルフキック—馬乗りバルカンパンチ 


ジャンプ C — 屈み A — 強バルカンパンチ 
or 強ガトリングアタック 


ジャンプ C — 屈み C — バリバ U バルカンバンチ 
or 馬乗りバルカンパンチ 


キャンセルタイミングがかなり早いので、 C を押した瞬間からコマンド入力するつもりでいこう 


互:接近騮で使える連続技 

屈み B — 立ち A — スー/ V ° —アルゼンチンバックブリーカー 


近距離立ち C (1 段目） or_+B 
— ランニングスリー 


:パクーゲージを使5選篇技② 


ジャンプ D — 近距離立ち C 

—(1 段目キャンセル）ウルトラアルゼンチンバックブリーカー 


:パワーゲージを使 3 運続技① 


段目キャンセル）峰 + B 


ジャンプ D — 近距離立ち C — 


跳び込みからの連艤技 


ルフ 

年々連続技の印象が薄れてい<ラルフだが、屈み C か 
らの超必殺技が意外につながりやすいのだ。狙ってい 
って損はないそ。 

基本連続技 屈み A — スーパーアルゼンチンバックブリーカー 



MUM 


実際には直接スーパーアルゼンチンバックブリーカーを入れたほうが有効なときが多いが、連続技ということであれば、しやがんでいる相手にも当たる屈み A から狙つていこう 


:跳び込みからの連続技 


ジャンプ C — 屈み C — スーパーアルゼンチンパックブリーカー 


:パワーゲージを使5連攝技 


A / 屈み A を出すときは、レバーを金 
に入れてやるとやりやすいだろう。そ 
れでもやりにくいという人は、屈み A の 
代わりに近距離立ち B を使おう。 

B / 技の出が早い近距離立ち C でもい 


この場合は近距離立ち C になっても構 
わない0 

D / お手軽さだけがウリ。 

E / 相手をふっとばしたあと、ラルフキ 
ックで移動した際に狙える。 


レパーを♦♦と入れておき A を 



































































































ールが安全だ。次へつなげやすいし。 
D / 激ムズ連続技。画面端限定で、飛 
び道具ガード不能テクを使ったもの。 
サイキックスルーからは、少し歩いた 
ほうが決めやすいそ。 


A / これは画面端限定連続技。峰+日 
は2発めだけヒットするので、キャンセ 
ルタイミングが分かりにくい。入力は 
思った以上に早いぞ。パワーゲージが 
ない場合には、強サイコソードでもイ t 
用できる。使い分けていこう。 

B / 基本となるのはこの連続技。跳び 
込みから狙っていくのだが、ジャンプ D 
はそうそう当たるものじゃない。ジャ 
ンプ B のめくりから狙っていくことが多 
いだろう。ガードされたらサイコポー 
ルに切り替えるのも重要。 

C / サイキックスルーからは、サイコポ 
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A / 跳び込みがヒットしたときに狙って 
いくのは、 A の連続技だ。近距離立ち 
D のキャンセルはシビアで、素早く入 
力しないと龍連打が連続にならないぞ。 

龍連打後は龍連牙 • 天龍を入れるの 
だが、ギリギリまで引きつけてから出 
す必要がある。入力が早すぎると2ヒ 
ットしかしないのだ。 

B / これは下段攻撃から超必殺技を入 
れることができる、貴重な連続技だ。 
屈み B — 屈み A は遅めに入力。屈み A 
—仙氣発勁は素早い入力が必要だ。ゲ 
ージがなければ龍連打でも可。 


C / この連続技は密着限定なので、め 
つたに連続にならない。だが連係とし 
て充分に役立つぞ。 

D / 画面端限定連続技だ。決める機会 
はまずないだろう。 

3 発龍 
s 勁連 
1ち牙 
狙が 
え狙 
j るえ 


仙 







45 % 



画面中央でも狙っていける連続技だが、龍連打の入カタイミングで連続にならない場合もある。安定しないようなら、近距離立ち B からつなげるといいだろう 


拳崇 


打撃からつながる龍連打。打撃へつながる龍連打。ど 
こからでも狙つていける龍連打を、連続技に組み込ま 
ない手はない！ 


跳び込みか5の連続抟 ジャンプ D — 近距離立ち D — 龍連打一龍連牙•天龍 


ジャンプ D — 屈み C — 峰 + B — 仙氣発勁 


屈み B — 屈み A — 仙氣発勁 


:基本連続技1 


D :難しい運続技 _ 

(画面端で技を重ねる）弱サイコポール—強サイキックテレポート 
— 近距離立ち A — スーパーサイキックスルー 
— 弱フェニックスアロー-^シャイニングクリスタルビツト 


スー7 V —サイキツクスルー-^強サイコポール 


:墓本運続技 2 


— 強サイコソー 


ジャンプ D - 


: s 本棚技① 


u B からつなげることはできないそ。 C からつなげよう 


画面端限定だけあって、そこそこ強力な連続技がコレ。峰 + B は2発目しかヒットしないため、, 


弱サイコボ—ル i 強サイキック 
テレポ—卜でガ—ド不能になる 
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屈み B よりも屈み A のほうが技の出 
は早い。参考までに。 

C / 画面端付近での連係の1つに加え 
てもいいかな、という程度。無理して 
使う必要はない。 




A / ロー リスクの割にダメージは大き 
い連続技。瓢箪撃のほかにも、強柳憐 
蓬菜や轟欄炎炮につながる。ダメージ 
はこれらのほうが高いが、その分リス 
クも上がる。また、瓢箪撃は強で出し 
てもヒットしないことが多い。 

B / 屈み日から近距離立ち B へのつな 
ぎは難しく、また近距離立ち B から轟 
欄炎炮 へのつな ぎも難しい。♦日金峰 
B ♦金 ♦(： が理想だが、一気にコマン 
ド入力したほうが成功しやすいこと 
も。入カミスにより強柳燐蓬菜が出て 
しまっても連続技になる点は助かる。 


いいだろう。 

D / エキストラ専用の非常に難しい連 
続技。一足飛びからの畢 + A はダッシ 
ュした瞬間に入力する必要がある。屈 
み C へのつなぎもシビア。 





〜 4 卜^^ pj 〔〉舍 h ミ…ィ [>卜 L I 

コ - ij 一： 1 . 1 —.1 j ァ 4 

これはヒット確認できているときの連続技。ゲージがあれば超必殺忍蜂を使うとよい。屈み c スタートなら反撃用の連続技にもなる 



屈み B — 近距離立ち A — 超必殺忍蜂 



:対空相打ちからの連続技(表) 


弱飛翔龍炎陣（相打ち）—ジャンプ C 




:鼸しい醮技(エキストラ•共通） 


一足飛び-辱+ A — 屈み C — 超必殺忍蜂 



A / ヒット確認ができていないときは 
ダメージは下がるが、強龍炎舞を使う 
といい0 

B / 下段から大きな ダメージを 与える 
ことができる。もちろん強龍炎舞や必 
殺忍蜂なども狙える。ただし龍炎舞の 
場合、密着以外では1段目が当たらず 
連続技にはならない。 

C / わざわざ相打ちを狙うぐらいなら 
強飛翔龍炎陣で打ち勝っておいたほう 
がよい場合が多い。弱飛翔龍炎陣を使 
って相打ちになってしまったら、とりあ 
えず追い打ちしておく、ぐらいの感覚で 



強柳燐蓬菜は技の出が早く、横 
にリ—チもあるので世話になる 
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_麵 


瞬だけ待ってポタンを押すのがコツだ。 

E / 屈み D で相手をダウンさせたところに神 
速の祝詞•天瑞で追い打ちするという、ちよっ 
と変わった連続技。ダウンを奪う技は C + D 
などでもいいのだが、屈み D から狙うのがも 
っともやりやすい。 

屈み D を当ててダウン 
している相手に…… 


神速の祝詞 • 天瑞が追 
い打ちになる 


I (ノー ヒット） — 神速の祝詞 • 天瑞 （ CorD ) 


7 漏 HP : 

fe ' lfc ； 
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屈み C は技の発生が早いので素早く峰 +A を入力。あとは必殺技コマンドをゆっくり入れるだけだ 


C: 重ね技からの連続技 .+B— 屈み C—♦+△— 各種必殺技 


_+B の終わり際を当てるようにすれば、次の屈み C が連続技になる。続きは上の連続技へ 


A / 屈み B のあと、零技の礎コマンド前半の 
♦••を入力。残りの•♦金♦の入力中に A を 
押して、その A を押したままコマンドを完成さ 
せるのがコツ。 A を押すタイミングが遅いと 
A 攻撃が出ないで零技の礎が出てしまい、連 
続技にならなくなるので気持ち的には早めに 
入力するようにしたほうがいい。 

B / 最後の必殺技は天神の理 • 神速の祝詞 • 
弱玉響の瑟音 • 頂門の一針 • 弱零技の礎 • 強三 
籟の布陣……、つまり強弱さえ間違えなけれ 
ばすベての必殺技を入れることが可能。普段 
の超必殺技以外では神速の祝詞を使っていく 
といいだろう。 

C / この連続技は最初に、対空、または相手の 
起き上がりに蠡 + B を重ねておいて、金十日の 
終わり際を当てるところからスタートする。 
屈み C がつながったらあとは上記の「日」の連 



神速の祝詞 （ A ) —弱零技の礎 



屈み D — 神速の祝詞 


続技をそのまま流用していこう。 

D / 相手が画面端で、間合いが中距離未満の 
ときに限定される連続技。天神の理のあと、 
あまり早く零技の礎を入力すると、神速の祝 
詞 • 天瑞に化けてしまうので注意しなければ 
ならない。コマンドを入力しておき、気持ち一 

このような間合いで神 
速の祝詞が当たったら 


弱零技の礎で追い打ち 
が可能 
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キンク 


威力の高い連続技は決め打ちのものばかりなので、実 
戦では決める機会は少ないけど、うまく決まると気分 
爽快だそ。 


高威力連続技 ジャンプ D — 近距離立ち D ( 1段めキャンセル) — 弱サプライズローズ—強トルネードキック 



画面端に限り、サプライズロ 


卜すると相手を浮かせることができるので、さらにトルネ 


クで拾ってやろ 


: S 本運続技① 


近距離立ち D (2 段めキャンセル）—べノムストライク 


:基本運続技② 


近距離立ち B — トラップシヨット 


D : Bt び込みからの連続技 

ジャンプ d — 近距離立ち d n 段めキャンセル） 
—サイレントフラッシュ 


A/ 相手を画面端に追い詰めたときの 
最大の見せ場。実戦では近距離立ち D 
でなく、近距離立ち B を使おう。 

B/ 近距離立ち D は出も早く、 2 ヒット 
技なのでヒット確認も容易。べノムス 
トライク以外にも、ミラージュキック 
やスライディングキックなどもつなが 
るぞ。 

C / 近距離立ち B は立ちガードできな 
いので、逃げジャンプロと、この連続技 
とによる攻めが実戦的だ。 

D/ ジャンプ D のあとは、等蠢傘 + D と 
入力して近距離立ち D を当てるように 


し、さらに♦鼸傘 + D と入力すると出し 
やすいだろう。立ち D が2ヒットしてし 
まうと、サイレントフラッシュが1ヒッ 
卜しかしないのでダメージが低くなつ 
てしまうぞ。 



キム•カツフアン 

基本連続技 屈み B ( x 1〜 3) —屈み A — 強空砂塵 


空ジャンプ後の屈み B を狙う機会は多いので、常に連 
続技を決められる準備をしておきたい。「下ため」や「レ 
バーのみ入力 J のクセをつけよう。 
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A / 今回はジャンプ C から地上技につ 
なげることがかなり難しくなっている。 
注意だ。地上でのコマンド入力は 
•♦ B ♦金等蠡杂日（押し続ける）がオス 
スメ。 

B / 屈み C は技の出が遅いので、反撃 
に使うことが多いが、連係に組み込ん 
でも構わない。峰 + B からの鳳凰脚は 
コマンドを先行入力しポタンを押した 
ままにする。ちなみに間合いが遠すぎ 
ると連続技にはならない。 

C / ダメージも少なく、ダウン回避を 
されると反撃されやすい。 










弱飛翔空裂斬 or 弱旋風飛猿刺突一方向転換 （X3) 


強飛翔空裂斬 or 旋風飛猿刺突（どちらも空中ヒット) 
—方向転換 （X3) —(画面端で）強竜巻疾風斬 


めくりジャンプ C -> 屈み B — 屈み A — 強竜巻疾風斬 


C : 使うと S 撃を受けかねない連続技 


屈み C — 峰 + B — 


チ3イ•ポンゲ 


めくりジャンプ C で逆ガードさせることができるよう 
になつたが連続技につなぐ性能は落ちている。連続技 
を狙うときには意図して打点を調整する必要があるそ。 


A :基本連続技 めくりジャンプ C — 屈み B — 立ち B — 鳳凰脚 


チャンはこれだけ覚えればほかには何もいらないというくらい重要な連続技。できれば鉄球大回転は強で出しておきたい。そうすればあとの展開がいい具合 



A / この連続技は慣れておくべき部分 
が2つあり、1つはポタン連打、もう1 
つが回転止めである。鉄球大回転はレ 
パーを下に入れっぱなしで4回程度、 
素早くポタンを叩けば出せる ので 覚え 
ておこう。回転止めは相手にヒットマー 
クが出た瞬間に止めるようにすれば、 
連続技ヒット後もすぐに動けるようにな 
るぞ。 

B / 接近戦で狙いたいこの連続技は、 
キャンセルコマンド投げさえできれば 
それほど問題ないだろう。レバーは素 
早くポタンは長く押そう。 


C / 金 + A は基本的に 
連続技にならないが、 
B からのみ連続技にな 
D / 当てても反撃確定 
手を K 0 できるときに f 
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ームがつながらないので注意。 

E / カウンターがらみの連続技で、ふ 
つとばし攻撃が偶然カウンターヒットし 
たときのみ拾える。牽制に使う連係で 
たまに運がいいとヒットする程度だ。 








ジャンプ C — 近距離立ち C —.+ A — ミリオンパッシュストリーム 


E : カウンターからの邐耱技 


B / 下段スタートの連続技だが、屈み 
B— 屈み A のつなぎが少し難しいのが 
難点。しかもファイナルインパクトも出 
しづらい。だができれば重要な戦力に 
なるのも確かなので覚えたい。これが 
難しい人は屈み A を2発出してから遠 
距離立ち B につないでガマンしよう。 
C / 近距離立ち A から目押しで屈み C 
につないでいるところだけがポイント。 
実戦ではめくりからぐらいしか使える機 
会がないので知識だけでいいだろう。 



ふつとばし攻撃（カウンターヒツト）—強ジエツトカウンター 


♦+ B からだとミリオンバッシュストリ 




乾いた大地の社 


必殺技が投げしかないので連続技の数はそう多くはな 
いが、どれも高威力で非常にいい感じだ。ヒット確認 
をして投げを入力していこう。 



ミリオンパッシュストリ 
ポタン連打で高威力だ 

























































































A / 単純だがダメージの大きい連続技。 
まさに基本、常用連続技だ。相手を画 
面端に投げたときはシェルミーキュー 
卜がスカってしまうが、少し遅めに入 
力すれば当たってくれる。 

B / —応弱攻撃スタートの連続技。シ 
ェルミースパイラルやシェルミーフラ 
ッシュを使うこともできる。 

C / あまり実用的ではない連続技。ほ 
ぼ密着の弱攻撃からキャンセルで ♦ + 
B を使い（弱攻撃からは連続技にならな 
い）キャンセルしてシェルミースパイラ 
J レを入れる。 


D/ コマンド入力がシビアだが相手の 
体力の半分を奪える連続技。ただしシ 
エルミースパイラルのダメージもかな 
りのものなので、ゲージを使うかどう 
かは微妙なところだ。 







A / 簡単かつ高威力の連続技。ゲージ 
を温存したいなら最後を強「やたなぎ 
のむち」で彳戈用しよ5。ガードされてい 
る場合は「むげつのらいうん」を出して 
いくといいぞ。 

B / 正面からの連続技。暗黒雷光拳は 
届かないためパワーゲージがあっても 
代用できない。ガードされているとき 
は 「 AJ 同様「むげつのらいうん」だ。 
C / 屈み B のあとに、先行入力しつつ、 
B • A をずらし押しする感じで入力する 
のがコツだ。間合い的にあまり狙いど 
ころはないかも。 


D/ めくれない間合いからジャンプし 
た場合に狙う連続技。入力のコツはジ 
ヤンプ C のあと、♦金峰+〇 • 蜃金峰 +A 
と素早く入力しよう。この入力方法で 
バッチリ出せるはずだぞ。 





めくりジャンプさえできれば、あとは問題ないだろう。落ち着いて入力しよう 


荒れ狂5禰光のシェルミー 


微妙に弱体化した必殺技群だが連続技はまだ残ってし、 
るそ。 


A : めくりからの連続技 めくりジャンプ C 一近距離立ち C —.+ B — 暗黒雷光拳 


D : 跳び込みか5の連続技 

ジャンプ C —近距離立ち C — 暗黒雷光拳 


屈み B — 立ち B ( 1段めキャンセル）—弱暗黒雷光拳 


■-強 r やたなぎのむち j 


近距離立ち C — 


口：高威力運続技 

めくりジャンプ C — 屈み C — シェルミーフラ， 


(キャンセル） 峰 +B— シェルミースパイラル 
—シェル5—キュート 


屈み B — 近距離立ち B (—段めキャンセル) 
—シェルミーホイップ—シェルミーキュート 


:弱攻撃からの連続技 
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炎のさだめのク IP ス 


一撃必殺の連続技がなくなった分、決められるときに 
確実に決めていこう。 


IA :基本連続技 屈み B — 立ち A — 峰 + A — 「かがみをほふるほのお」 




屈み B から峰 + A までは、 


In ■■ ■■■国 ..ザ..:：. ■■ 


- A と入力すれば「たいようをいるほのお」が暴発する心配がないぞ 


B ： 跳び込みからの連続技① 

ジャンプ D — 近距離立ち C — 峰 +A 
— r かがみをほふるほのお」 


:跳び込みからの連続技② 


ジャンプ d — 近距離立ち c — r ししをかむほのお j 
— r つきをつむほのお j 


:重ね技か5の運鏞技①- 


r たいようをいるほのお j — 暗黒大蛇薙 


■■ 


r たいようをいるほのお j ジャンプ c 
—しゃがみ c 〇段めキャンセル）—峰 + a — 暗黒大蛇薙 


A / 屈み B から始まるので反撃にも使 
えて便利だが、炎のさだめのクリスの 
場合、気軽に出せる必殺技がないので 
「むようのおの」がヒットしているかど 
うかを確認するのが、非常に大事にな 
る。もしガードされていたときは ♦ + 
A で止めて、必殺技までは出さないよ 
5にしよう。 

C / 「ししをかむほのお」は最後のモー 
シヨンにキャンセルをかけることがで 
きるので、 r つきをつむほのお」につな 
げよう。それにしても今年は「ししをか 
むほのお」から超必殺技がつながらな 


いのがイタい。 

D • E / 狙う機会は多くないが「たいよ 
うをいるほのお」がヒットしたらジャン 
プ攻撃や暗黒大蛇薙が連続技になる。 
起き上がりなどに重ねてみよう。 

i 能こ 
の 














D :画面雄での_しい連攝技 


ジャンプ D - 近距離立ち C — 峰 +B (2 段めキャンセル) 
—ツイ スター ドライブ 


めく D ジャンプ D - 屈み B — 屈み A-^+A 
— チェーンスライドタツチ 


SS デイレクシヨンチェンジ—屈み C (1 段めキャンセル） 
—ツイスタードライブ 


:デイレクシヨンチ I ンジからの■技 


ガードされているとシューティングスラストの前で割り込まれる恐れがあるぞ 


しやがまれていると当たらない 
屈み C もここでは活躍できる 


































































A • B / マリーの基本連続技はジャン 
プから始める。ジャンプ攻撃から地上 
技へつなぎやすいキャラなので、それ 
ほど難しくないはずだ。ジャンプ B か 
ら地上技へつなげることも可能だぞ。 
C / M . ダイナマイトスウイングのカス 
当たりを使った連続技は、かなり特殊。 
M •ダイナマイトスウィングを対空技と 
して使うと膝蹴りだけがヒットし、相手 
をつかみ損ねることがある。そこでジ 
ヤンプやダッシュなどで相手に近づき、 
ダウン中の相手に投げを入力すると強 
引に投げてしまうことができるのだ。 


ただし、相手がダウン回避すると、 
投げは当然決まらない。 M •ダイナマイ 
トスウイングのカスダメージしか入ら 
ないのだ。回避を使ってくる相手には、 
M . タイフーンは控えておこう。 






D /『 KOF ’ 98』のサドマゾはガード不 
能&無敵になっているので、強気で使 
ってみる価値はある。もしギロチンが 
出せないときは、蛇使い上段を決めて 
おこう0 



A / 砂かけを密着で決めたあと蛇使し、 
でキャンセルし、さらにそれを D ポタン 
でキャンセルしてすぐ動けるようにす 
る。超必殺技が使えるときは、近距離 
立ち C 〜をギ□チンに変えよう。 

B /_ + A までにヒット確認し、相手に 
ガードされていたら蛇使いキャンセル 
〜中ジャンプなどでラッシュを続けよ 
う。 

C / 強裁きの匕首は、間合いが遠いと 
途中で空振りしてしまうので、連続技に 
するときはこの程度。自信がある人は、 
ドリルを狙ってみてもいい。 







.ヘッドパスター-•スプラッシュ□ー ズ 


M ■タイナマイトスウイング（カス当たり）—ジャンプ 
— M . タイフーン 


ジャンプ D — 近距離立ち C -^+ A — M . タイフーン 


マリーのジャンプ攻撃は打点が低いため、地上技へつなげるのは簡単。峰 + A からは、パワーゲージがあれば超必殺技へつなげるのが得策だろう 


プル_ •マ 


前作のような強烈さはなくなつたが、それでも痛い連 
続技は持つているそ。ジャンプ攻撃がヒットした5、そ 
のチヤンスを逃すな！ 


A :基本連続技① ジャンプ D — 近距離立ち + バックドロップ•リアル 


サドマゾ（カウンターヒツト）—ギロチン 



ジャンプ D —近距離立ち C — 強裁きの匕首 


斜めジャンプ近距離立ち C — 峰 + A — 蛇使い中段 


:難しい連続技 砂かけ—蛇使いキャンセル — （少し歩し VC ) 近距離立ち C — 弱裁きの匕首 



砂かけは出が遅いの亡、起き上がりに重ねるか、一部の突進技に対する返し技として狙うようにしよう 


山崎竜二 


砂かけの性能が下がり、今年はかなり寂しい山崎。せ 
めてできるぶんだけでも完璧にしておきたいところだ。 


ギ□チンは、対地よりも対空性 
能が上がつている 



n omblnation List 














































































八神庵 


細かい連続技やカウンターヒットがらみを入れるとキ 
■ J がないので省略。実戦で使う&使えそうなものをチ 
ヨイス。 


A : 百合折りからの基本連続技 百合折り（ジャンプ中 ，+ B ) 一近距離立ち B — 峰 +A • A — 八稚女 



屈み屈み A — 弱葵花 

ベ霧^賺 1 寒 




百合折り—屈み A - 


D : 腿か5の醮技(アドヴァンスト） 


(屑風—ダッシュして近づき）近距離立ち強葵花 


A / この連続技で一番難しいポイント 
は夢弾 （峰 + A • A ) の 2 段めがしつか 
り出せるかどうかだろう。コツは気持 
ち早めにポタンを押す、だ。 

B / 近距離戦で牽制をしつつ狙える連 
続技だ。基本的には弱葵花でかまわな 
いのだが、弱八稚女で代用することも 
可能。 

C / 百合折りのあと、屑風コマンドを入 
力しつつ途中で A を押し （ A は立ちでも 
屈みでも 0 K )、 すぐに残りのコマンド 
を入力してやれば 0 K 。 ちなみに百合折 
り—屑風も連続技だ。 


D / 途中の夢弾は1段めをキャンセル 
して葵花〇「八稚女につなぐ。安定した 
し、、またはエキストラの場合は遠距離 
立ち C — 強葵花にする。ダイレクトに 
八稚女も入れられるぞ。 





D :/ W - ゲ-ジを使う翻猫(表） 


屈み C — 弱強襲飛翔棍—超火炎旋風棍 


C : 追い打ち用贜技(アドヴァンスト•共通 


ビ ij _ •カーン 


ビリーの連続技は、基本的にそれほど狙う機会が多く 
ないが、やはり決めるときは決めておきたいものばか 
り。ダメージもそこそこあるのが救いだ。 


:塞本連続技（共通）ジャンプ D — 近距離立ち C — 三節棍中段突き-火炎三節棍中段突き 



まず第一に覚えておきたい連続技で、ダメージも高い。ポイントは近距離立ち c で、できることなら、やや難しくなるが屈み c にしていきたい 





〇! 皿 

屈み B ( X 2)— 2 

IS 巨離立ち日—峰 +A 



B / 接近戦で非常に重宝する簡易連続 
技で、ダメージは少ないが下段スター 
卜の屈み B がポイント。実戦では屈み 
B — 近距離立ち B と 1 発で次の技につ 
なげたほ5がいいだろろ。 


ないので注意。 

D / 超必殺技の大旋風は、弱攻撃から 
でも連続技になるので、相手と密着し 
たら狙ってもいいだろう。コマンドがや 
や難しめだ。 


強襲飛翔棍からの超必殺技は、 
アドヴァンストのみの特権 




























































































































35 % 


:高威力棚技② 

近距離立ち D (2 段めキャンセル）—ネガテイプゲイン 


J 邐続技① 

近距離立ち C — 峰 + A — 弱ディーサイド 


近距離立ち C -> 弱ディーサイド 


: S 本運縯技② 


メイヘムは割と離れた間合いからでもつながってくれるので便利だ 


バイス 


投げキャラだが連続技も充実している。間合いもあま 
り気にしなくていいそ。 


A :基本連続技① 


ジャンプ D — 屈み B — 屈み A — 弱メイヘム—ミサンスロウブ 


ニーティアーズ（カウンターヒット）—弱デスペアー 


近距離立ち D (2 段めキャンセル）—ヘプンズゲイト 


〜 3) —屈み A — 強デスロウ 


屈み B(x 


;基本連続技2 


，+巳も連続ヒットする 


弱攻撃やデスロウは威力に乏しいので、できるだけノクターナルライツにつないでいきたい。立ち日からは、弱サクラリッジや 


g_ HITS 

賺 '機 


V ， 


マチユア 


威力こそ最低レベルだが、その決まりやすさは特筆モ 
ノ。「つなぎ」の早さに慣れ、確実に決めていけるよう 
にしたい。 


A : 基本連続技① ジャンプ B (1 〜2段めキャンセル)—立ち B (2 段めキャンセル)—ノクターナルライツ 


デイ—サイドのあとはここでパ 
ワ — MAX 発動すればいい 


近距離立ち DX 2 キャンセルで 
出すと引つかかりやすい 
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タクマ•サカザキ 

[ A ： 基本連続技屈み B -^ + A — 弱龍虎乱舞 


パワーゲージを持った状態なら、連続技に超絶な破壊 
力を期待できる。一発逆転も可能だ。 


•鬼神撃 


ヒットしてないときは真 • 鬼神撃が発動しないので、狙う 


:めく D からの連続技② 


めくりジャンプ D — 近距離立ち C — 峰 + A — 龍虎乱舞 


B :跳び込みからの連続技ジャンプ c — 屈み c — 強飛燕疾風脚一弱暫裂拳 


C :めくり攻撃からの連続技①めくりジャンプ D — 近距離立ち C 


跳び込みや相手の技のスキなどに狙っていく連続技。弱で出せばガードされても反撃を受けないので、決め打ちで出していける 


ガードされるとコマンド投げを持ったキヤラには確定で反撃を受けるので要注意 


5〇% 


A / これはパワーゲージが必要だがそれだけ 
重要なので、あえて基本連続技とした。龍虎 
乱舞はガードされても安心な弱で出そう。 

B / おなじみの連続技。強飛燕疾風脚のあと 
は相手が空中に浮くので、ここに追い打ちを 
かける。跳び込みはノーマルジャンプにして 
いかないと、屈み C につなぎにくくなるので気 
をつけよう。 

C / ガード不能技だが技の出が遅い超必殺技、 
真•鬼神撃を連続技に導入したもの。 _ + A 
を挟んでからでも真 • 鬼神撃がヒットする相手 
もいるが、2段めで離れて連続にならなくな 
つてしまうので使いものにならない。 

D / この連続技は気絶した相手に入れよう。 
相手気絶時以外のときは、パワー MAX 状態か 


E :めか5の運続技 ⑧ 

めくりジャンプ D — 屈み B ( X 2) 


【テイレイキヤンセ 


ら一発を狙って出すといい。 

E / この連続技はヒット確認から起き攻めをか 
けるために用いる連続技。通常技をキャンセ 
ルした ♦+ A はダウンしないで立ちやられモ 
ーシヨンになるのだが、デイレイキヤンセルを 


用いることによるダウン属性の復活を利用す 
る。峰 + A のあとは目前に相手がダウンする 
ので、めくり攻撃を狙った起き攻めを仕掛け 
やすくなる。 


屈み B から一瞬待って 
キャンセル峰 + A を出 
せば' 


め 


属性が戻って相手はダ 
ウンするようになる。 
ここからめくりの起ぎ 
攻めへ 




















































































用していろいろできる。アドヴァンスト 
であれば、画面端〜端で弱を撃ってか 
らダッシュで追いかけ、 A の連続技を決 
めることも可能だ。 

D / 多少決め打ちぎみになるが一応力 
ウンターを確認して出すことはできる。 


A / 八イデルンは、基本的に連続技を 
狙って動くタイプではないが、これだけ 
は確実にできるようにしておきたい。 
攻めに使う場合は、八イデルンエンド 
のレバーまで決め打ちで入力し、近距 
離立ち C のヒットを確認してから B ボタ 
ンを押そう。画面端で立ち状態の相手 
に決めたときは、峰 + B 後ファイナルブ 
リンガーを決めることもできる。 

B / ストームブリンガーは密着からな 
ら弱攻撃キャンセルで連続技にできる。 
C / 画面端で有効。クロスカッターは、 
キャンセルから連続技にすることはで 
きないが、技後の硬直が短いことを利 


7 




E /.+ B はガードされても柴舟のほ 
うが有利なので、連係の合間にさりげ 
なく混ぜていくと効果的。超必殺技が 
使えないときは、峰 + B — 弱鉈車が安 
定して決まる。 



A / 事実上の基本連続技。近距離立ち 
C の攻撃発生が非常に早く、ジャンプ 
攻撃の打点は高めでもいいうえに、弱 
大蛇薙はガードされても安全だ。 

B / 操作的には楽だが、ガードされた 
ときのリスクが大きく、上達してくると 
あまり使わなくなる。弱鬼焼きを屈み 
C からの連係にする手もアリ。 

C • D / 操作は難しいが、安定してでき 
るようになると大きな戦力になる連続 
技。鉈車を決めたあとはダウン回避さ 
れないので、起き攻めでさらにこれら 
を狙っていこう。 






50 % 



屈み B— 近距離立ち C ( 1段めキャンセル） 
- 強百拾式•鉈車 


:下段か B の連続技② 


屈み屈み A- 弱百拾式•鉈車 


:下段からの議篇技① 


ジャンプ B— 近距離立ち C (1 段めキャンセル) 
—七百弍拾式 • 炎重 x 2-> 弱百式 • 鬼焼き 


草薙紫舟 


超威力のものはもちろん、細かいが役に立つものまで 
バリエーション豊富。ただし、操作やタイミングは玄 
人好みかち。 


A ： 高居•続技ジャンプ近距離立ち c (2 段めキャンセル）—峰 + A — 弱裏百八式•大蛇薙 


. . ililizz- 

き & 


^ ISY W^ 

I 編 HITS^® 


i _ _ _ ペー''〜 23 ' 


Ml 



大蛇薙は出し切りでもいいが、なるべくヒット確認しよう。キャンセル弱闇払いは、前転〜コマンド投げを狙われてもジャンプで回避できる 


ジャンプ C+D (カウンター）—弱八イデルンエンド 


弱クロスカツター-^屈み C 


:昼本連纏技2 


めくりジャンプ C— 近距離立ちストームプリンガー 


: S 本棚技① 




:高威力連続技ジャンプ C - 近距離立ち C ( 2 段めキャンセル)— _+ B ( l 段めキャンセル)-弱ハイデルンエンド 


ハイデル:/ 


必殺技の性能上、本当に r 連続技 j と呼べるのは1つだ 
け。むやみに狙わす、チヤンスがくるまで焦らず待と 
う〇 


クロスカツタ I - ►ダッシュ後は' 
相手をよく見て判断すること 



♦ + B 後は' 連続技としてはシ 
ビアだが' 屈み D が安定 
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よく使う連続技。これも地味だが威力 
は充分だぞ。 

D / これは難しいがぜひとも覚えてほ 
しい。近距離立ち C を1段めでキャン 
セルするのがコツ。難しいそ。 


A / 基本となっているのは簡単かつ大 
ダメージの連続技 A 。 跳び込みから近 
距離立ち C を狙い、そこから必殺技へ 
つなげていく。近距離立ち C を1段目 
でキャンセルしてブライアン八ンマー 
が出せれば、連続技 D に移行するのが 
ベスト。難しいので連続技 A でも充分 
だぞ〇 

B / 地味だが強力なのは連続技 B 。 弱 
攻撃を連打するだけの超簡単連続技だ 
が、ダメージは侮れない。ダッシュか 
ら、跳び込みから狙っていこう。 

C / 連続技 C はエキストラを選ぶ人が 


ぺビイ 


屈み A からの連続技と、ダンシングビートからの追撃 
が面白いへビィ • D !。パワーはないが連続技マニアに 
は垂涎の各種連続技を見てみよう。 



如盔 

屈み A (X3) —D •クレイジー 



j 論 :- 


屈み屈み c-> プラストアツパ- 



D: 投げがらみの邐続技 


〜パワー MAX 時〜（シャドー後）ダンシングビート -D •マグナム 


B / 超必殺技の D • クレイジーならば、 
♦+ A を中継しなくても連続技になる。 
コマンドの入力も楽で、屈み A をテン 
ポよく押すタイミングで D • クレイジー 
を出していけばよく、本当にキャンセ 
ルをかけているのか？ という具合で 
つながるのがいいところ。ちよっとした 
反撃に使っていこう。 

C / ただ単に屈み B から屈み C がつな 
がるよ、というだけで特に狙わなくて 
いいだろう。ブラストアッパーも気分 
で入れてみた。 

D / 実戦ではほとんど狙えないだろう 


この連続技。パワー MAX の D •マグナ 
ムだと肩にまで攻撃判定があるので追 
撃に使えるようになる。たった2発で 
この威力、相手にお願いしてでも一度 
は決めてみたい。 






めくり強スクリューポディプレス—近距離立ち C 
^ブライアン八ンマー-►タイガードライバー 
—ショルダーバックブ力 一- ►バスター&ポム 


一足飛び）ジャンプ中畢 +C— 屈み D 


:基本連続技2 


B:S 本職技① 

屈み B(x3) —屈み A 


ジャンプ C はめくり性能が高いので跳び込みにはコレを使っていく。近距離立ち C を1段めでキャンセルできれば、ブライアン八ンマー-^へつなげてみよう 


プライアン•パトラー 


プライアンの連続技は、地味なものから派手なものま 
でそろつている。どれも実戦向きなので、練習して使 
いこなしてほしい。 


A :跳び込みからの連続技めくりジャンプ c — 近距離立ち強ブライアントルネード 


屈み B X 3 は地味だがその威力 
は侮れないぞ。狙うしかない！ 





















































































している基本連続技だ。2段目の屈み 
B は近距離立ち B で代用できるので、 
入力しやすいほうで覚えよう。 

D /「 BJ の最初にデスシュートが加わ 
つただけ。おまけ。 




タイミングとかって毎回違うから、確 
実にはできないんだけど。運と言えば 
パワー MAX 時の駈け鳳憐がクリティカ 
ルヒットしたときは、さらにキャンセル 
で超必殺技が当たるぞ。 



C / コレコレ、今年のウリはなんと言っ 
ても r オレ式 • 銳研ぎ」よ。連続技に組 
み込んでさらに追い打ちまですれば、 
結構なダメージになるぜ。画面端なら 
鉦研ぎから強朧車で追い打ちだ。 

D / 今年は毒咬み未完成の肘の部分 
の当たり判定がなくなって使えないな 
〜って思ってたんだけど、たま〜に当 
たることがあるんだ。ランダムだから、 
狙って当てられないんだけど。 

E / 真吾キックがクリティカルヒットし 
て相手がふっとんだら、ジャンプ D なん 
かで追い打ちできるんだ。間合いとか 


今年は毒咬み未完成の出が遅くなつちゃったから、屈み A からは荒晈み未完成につなごうぜ。基本中の基本連続技だ 


天职具君 


オレ式 • SE 研ぎからの追い打ちをか 
らめた連続技は威力も高く、攻めをキープできる。ス 
キあらば狙っていこう。 


A :基本連続技 屈み B — 屈み A - ►荒咬み未完成 



■■.佻 は」‘ ■■ — 




密着からでないと峰 +B が当たらないのが欠点だ辞、ダメージが大きいのでスキあらば狙っていきたい 


B 

: S 本臟技① 


屈み近距離立ち B — デスヒール 



:基本連繽技② 


屈み B — 屈み B — ヘルバウンド 


■■■■■■■■ 




■ 


D : 特殊連続技 

デスシュート （ A ) —屈み屈み B — ヘルバウンド 


A / 連続技そのものは簡単なのだが、 
密着からでないと峰 + B がヒットしない 
のが欠点。さらに弱ラッキードライバー 
はキャラ限定なので、基本的に強へル 
バウンドにしていこう。 

B / 超必殺技が使えない〇「使いたくな 
いときの基本連続技。……と言いたい 
ところだが、この連続技もキャラによつ 
てはつながらず、安定しない。無難に 
屈み D キャンセルデスダンクにしたほ 
うがいいかも。 

C / 超必殺技がらみなので、いつでも、 
というわけにはいかないが、一番安定 



E : 邏がいいと決まる通纗技② 

真吾キック—ジャンプ D 


屈み B — 屈み A — 毒咬み未完成 


ジャンプ C — 近距離立ち C — 真吾謹製オレ式•雜研ぎ 
—ジャンプ C 


:跳び込みからの連続技 




n omblnallon List 
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圓_1國 


TffrT^ ： ^. ： j 


めくりはジャンプ D でも一応可能だが、この場合はジャンプ B のほうがやりやすい。ジャンプはノーマルジャンプから入ろう。 


D : ルガール対空相打 B からの連続技 —《■■■■ 

1 

E 

:反撃用運続技（共通） 一“ ——1 

ジェノサイドカッター（相打ち）—キガンテックプレッシャー 

近距離立ち C — (2 段めキャンセル） 峰 + B 
— (1 段めキャンセル）ギガンテックプレッシャー 



A / これはどちらでも可能な共通連続技。簡 
単な入力なので、とっさのときの反撃技として 
も有効だ。余裕があれば、峰+日の1段めでキ 
ヤンセルをかけることによって、ガードされた 
ときにスキの大きい技でもヒットを確認して 
からつなげていくことが可能。 

B / オメガ•ルガール専用の連続技。単体で 


て過信しすぎないように。 

D / この連続技はルガールの対空技でもある、 
強ジェノサイドカッターが相打ちになったとき 
に狙っていける。このあとはパワーゲージが 
あれば例のようにギガンテックプレッシャー 
で拾うことができる。パワーゲージがないと 
きは、ゴッドプレスで代用しよう。 


オメガ • ルガールなら相打ちでなくともダ 
ークジェノサイドの2段めから拾える。 

E / どちらのキャラでもできる連続技だが、才 
メガ • ルガールの場合はほかにデストラクシ 
ョン • オメガやルガールエクスキュージョンに 
つなげることができるぞ。 

オメガ•ルガールのダ 
ークジェノサイドは2 



♦ + B の一段めは技の出が早いが、キヤ 
ンセルをかけられるタイミングもシビア 















































































































残りは讎れてやる 
好きに始末しろ 
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►(埼玉県スチユア ー ト教官さん) 

★サイコパワ—極点集中！あなたの全力に勝つてみせる！ 


►(東京都らいじん君)★「制服もいいけど' アテナって喪服が似合いそぅ」 T 編集 
者談•大丈夫かおい。まあアイツがぽっくりイけばね。 



































▲(千葉県高畑まことさん） 
★ウフフ…ロードを続けるわよ。 


▲(千葉県林橋野風真さん)★砕き尽く 
し締め尽くし、切り裂き続け焼き尽くす！ 


▲(山口県布袋直樹さん）★あんた世界 
じや2番目だ。そして俺はピアス好き。 


▲(青森県若本運さん）★八神チーム7 
もつとも命乞いが通じそうではある。 



▼(千葉県橘高翔さん) 
★楽しんでる…のか。炎しまつと け！ 


►(富山県都氏さとみ?さん) 
★あなたのうしろに…いる！ 


:►(!? 場杉本シェル美，朗さん)★「あなた死ぬわ」私にはそれが暗示や予言ではなく決定事項であったことがす 
V /に理解できました。 

















►(岩手県きりゆうれかさん) 
★忍ぶが華よと大和撫子。ん？ 


►(富山県たろうさん)★「今、 I 番嫁にほしい女の子です(八ガキ裏より)」力、 
力^ングア—ウト！ 


►(中国リョウ•チ I ン•チ—君)★「国外からの投稿も受けてますか？」パビツ 
と受付中。特に魂人希望よ。 


►(東京都刹那さん) 
★世界を救うかサイコ肉まん。 


►(千葉県残九郎君) 
★<0法的なイジメだなあ。 


































































▼(山口県布袋直樹さん) 
★グラビティ 50- %オフ。 


















































▼(埼玉県夏いちごさん) ▼(青森県上月アキオさん) 
★キン。八チってメジャ—な呼称なの？ ★その炎21世紀まで灯るか？ 





















また作つ S 作つた！アンケートバガ字 XT ゴーイン 
ヴの*たつた，かの:3—ナーの36とを引5継ぐは 
事□—ナ_たしよれ！桃色バガキを集めてピーチ。 
t y あ戈す今回はウニマル君のせいにしと<。 


▼(三重県宮脇憲司君) 

★ くほおつ！ レ—スよ りこつちがメイン！ 


▼(愛媛県峠美穂子さん) 

★笑顔をスタイリング中。笑って笑って' 笑いなさい。 


色 


OR 
















⑧ガード崩し能力•••いわゆる「固め」だけでな 
く、自分からダメージを奪いにいけるかどうかと 
いう能力。 

おもな評価プラス要棄—— 

•コマンド投げを持っている 
• ジャンプ攻撃を2発以上出せる 
•中段技の性能がいい 

• ジャンプが鋭く、屈み B からの連続技が安定か 


j 対空能力 . 純粋に見てから対空技を 

出せるかという要素に加え、牽制技のジャンプ 
防止能力、空中戦で打ち勝てるかを考慮。 

——お«»な MS プラス薺棄 
•無敵、もしぐよガード効果のある対空技を持つ 
ている 
•背が低い 

•超必殺技を対空に使える 


圯キャラに依存しない戦闘スタイルなので、モードに関 
わらず闘うことができる。 


レーダーチャートの下にある棒グラフは、アド 
ヴァンストとエキストラのどちらで闘つたほうが 
強く感じるかを、10を振り分けて表している。 

注意してほしいのは、ゲーム全体としてのモー 
ドの評価を5 : 5とし、それぞれのキャラクター 
に対してアドヴァンスト （01 •エキストラ）ならで 
はのプラス要素を加味した結果の平均となつて 
いる点。 

たとえば、担当のライターが「基本的にアドヴ 


ァンストのほうがエキストラよりも強い」と思っ 
ているとしても、そのキャラクターにおけるアド 
ヴァンストならではのプラス要素と、エキストラ 
ならではのプラス要素が同じぐらいあると判断 
していれば、評価は5 : 5になる。 

ちなみに別モードのあるキャラクターは、左が 
正規、右が隠しのモード評価になっている。必殺 
技の変更などから、微妙に変わってくるばあいも 
あつておちしろい。 


B 幸制能力 . 地上戦で相手を押さえ込 

む能力。牽制中に跳ばれたり前転されたときの 
対応能力も含む。 

おちな評価プラス ® R 

•リーチが長い 

• 振りの早い強攻撃を持っている 
•単発技の攻撃力が痛い 
•スキの小さい飛び道具を}寺っていて、かつそれ 
が小 • 中ジャンプ防止にもなる 


③鼸勳力 . 移動の速さやジャンプの 

銳さなど、素早く &細かく自分のポジションを変 
更できる能力。 

おもな評価プラス爱索 














:く 〆 桃.:: 



貴樺の魂までも焦がし C みせる 



担当： KFC- びぐ 



まで出したなら、 


荒咬みを極める 


使い勝手は悪くない。荒咬み—九傷—八 
請は、密着から出したときや、七拾五式改（畢金 
♦ + B . BorD • D 、 以後「七拾五式」と表記）で浮 
かせた相手に対しては連続ヒットする。 

•百弍格五式•七瀬 （荒咬み—九傷動作中 BorD 、 
荒咬み—八鎬動作中 BorD 、 以後「七瀬」と表記） 

荒咬み—九傷一八鐳、荒咬み—八鎬—外式•砌 
穿ちという連係は、いずれも2発目ガード後に前転 
されると大ピンチになってしまう。もし前転され 
ても3発目を七瀬にすれば、相手と間合いが離れ 
て反撃は受けなくなるので、前転を多用してくる 
相手には使ってみよう。相手を吹き飛ばす距離が 
長いので、端に追い詰めたいときに使おう。 

•外式•期穿ち （荒咬み—八鎬動作中 AorC 、 以後 
「砌穿ち」と表記） 

砌穿ちはガードされても反撃は受けにくいので、 
八鎬を出したときは1セットで砌穿ちまで入力して 
しまってもいいだろう。八鎬が当たれば必ず砌穿 
ちまで連続技になるぞ。 

荒咬みからの連係はディレイをかけることも可 
能なので、タイミングにも気を配るようにしよう。 


多用する連係は 

次に、実際によく使う連係を考えてみよう。 

まずは荒咬みの単発。荒咬みからの連係はガー 
ドされるとスキが大きいので、常に出す間合いや 
タイミングに注意しなければならない。そう考え 
ると、派生させていくよりも間合いの調整がしや 
すいという点では使いやすい。荒咬みをガードさ 
れたあとは間合いが離れてしまうので、たがいに 
仕切り直しとなる感覚が強く、そうなると相手は 
跳んでくることが多いので、ここは対空技の用意 
をしておこう。できれば、荒咬みを出したあとは 
硬直中に♦•♦♦金♦とレノて一だけ入力しておき、 
相手が跳んだ、あるいは動いたときのみポタンを 
押して、最終決戦奥義"無式”（三神技の春）（以後 
「無式」と表記）を出せるよ5にするといいだろう。 

もうひとつ使いやすいのが、荒咬み—八鐳—砌 
穿ち。八鎬、砌穿ちとも絶妙に出が遅いので、前 
の技をガードして動こうとした相手に当たることが 
多い。あるいは相手をダウンさせた直後に出して、 
起き上がりに八鎬を重ねていく使し、方もある。 


'ベ 


拾四式 • 荒晈み（畢，1誇+八、以後咬み 
j から始まる連係は、京サマの攻擊の要にな 
る。たとえ年々弱くなってはいてもだ。まずは、荒 
咬みからの派生技の性質を見ていこう。 

•驚校み 

基本的に荒咬みからの派生技はすべてガードさ 
れるなこちらが不利で、間合いが近いと反擊を受 
けてしまうものが多い。そのため、この荒咬みに 
限らず、先端部をガードさせるように気をつけて 
いきたい。荒咬みからは、百弍拾八式•九傷と百 
式拾七式•八銷に派生する。 

癱百雜ノぼ•九 ■ (荒咬み動作中 ♦金峰 + AorC 、 
以後「九傷」と表記） 

荒咬み連係の中で、もっとも反撃を受けやすい 
のがこの九傷だ。技の出が早いので、出す側とし 
ても使いたくなるのだが、九傷自体のリーチは非 
常に短く、荒咬みを密着に近い状態で出しておか 
ないと、九傷が空振りしてしまうことが多い。近距 
離立ち C —荒咬み—九傷ですらつながらないこと 
-- - -- ので、反撃とし 

いったん止めて相手 
ポイントだが、空 
、ので、相手に 
イントになっている。九傷 
躊躇なく百式拾五式 • 七瀬か百 
式拾七式•八鎬まで出し切ってしまうほうが、かえ 
つて安全なことが多い。 


籲苗雜 七式•ノ 邐（荒咬み動作中♦金 

C 、 荒咬み—九傷動作中 AorC 、 以後「八鎬」と表記) 
技の出は遅いが、しゃがみガード不能。リーチも 
長く、ガードされたときのスキもあまり大きくはな 


瓜攻， 


95草薙京 


キャラクター能力 糊能力叙繼 

レ—ダーチャート 

相対評価棒グラフ 反擊能力機動力 


開幕から主導権を握れるキヤラではないので、まずは自分のペースをつかむまでが大事。相 
手を端に追い詰めてからのラッシュに持ち込めれば勝ったも同然だ。 


I rrt m I 一足飛び奈落落としで基本的にはエキストラが強いが、 
1 J & T 1ダッシュからの反撃も捨てがたい。 


.. 
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勝敗の分岐点 


ベースをっか &まで 

京サマのジャンプ攻撃は、めくりが狙いやすい 
ので地上の相手には強いが、横方向への判定はさ 
ほど強くはないので空中でカチ合うと不利。空対 
空を制するために少しでも相手より上にいこうと 
高いジャンプを使うと、今度は地上の相手に返さ 
れる確率も高くなるので、まずは安心して低いジ 
ャンプで跳び込める状況を作り出そう。 

そのためには、ダウン回避できない技でダウン 
を奪うのがいい。具体的には、弍百拾弍式•琴月 
陽（♦金畢金傘 + BorD 、 以後「琴月」と表記）や、 
R . ED.Kick (♦♦• + Bo 「 D )、 対下段の九百拾式. 
鶊摘み（畢 •♦+ Ao 「 C 、 以後「鶴摘み」と表記）で 
ある外式•虎伏せ、八鎬、砌穿ちといったところ 
だ。種類が多い分、実戦中でもこれらの技でダウ 
ンさせる局面は多いだろう。 

琴月は足元にやられ判定がないので、相手の足 
払い攻撃をスカしつつ攻撃できる。さすがに密着 
状態で出していくのは勇気がいるので、少し離れ 
た間合いでも屈み D を出してくる相手 • キャラに 
対して使っていこう。 

あるいは、七拾五式からの追い打ちや、立ち C 
からの連続技に使ってもいい。反撃技の理想は、 


才 

卜 

す 

チ 

ヤ 

ン 


灌に追ぃ m てから 

相手を端に追い詰めたら、強七拾五式を中心に 
相手を固めていこう。2発目を少し遅めに出すよ 
うにすれば、ガードされてもこちらが先に動けるの 
で、さらに屈み A 、 屈み B 、 立ち C から七拾五式を 
狙っていこう。こうなればジャンプ C やジャンプ 
C + D といったジャンプ攻撃も使っていきやすい。 
強七拾五式で浮かせたら、裏百八式 • 大蛇薙（等 



続技を決めたあとが狙いやすい。ヒット後は間合 
いが離れないので、起き上がりにめくりなどを狙 
つて跳び込みやすい。 R . ED . Kick は気絶値が高い 
ので、ここで跳び込みから毒咬み—罪詠み-罰詠 
みまで決まれば、まず気絶させることができるぞ。 

po 


•••♦金 ♦ + Ao 「 C 、 以後「大蛇薙 J と表記）で追 
い打ちしてもいいが、大蛇薙のダメージ自体はそ 
れほど大きくないので、攻めが持続するように、近 
距離 3 TBC や荒咬み—九傷で追し们ちしてみよう。 

強七拾五式からこれらの技を当てて浮かせ直し 
たあと、それを追いかけるように小ジャンプして、 
ジャンプ攻擊を出すか、それとも空ジャンプで着 


地に屈み B — 屈み A — 八拾八式を狙うかといつた 
方法でガードを崩してやる攻めが強力だ。 

做ん防樨も大\ 


守りの面ではやはり打擊防御効果のある弱鬼焼 
きの信頼性が高い。対空技としての性能もバツグ 
ンだ。しかしダウン回避可能なので、攻守を入れ 
替えるほどの効果はない。あくまでも仕切り直し 
までを目的としよう。鬼焼き以外では、パワー MA 
X 時の大蛇薙が全身攻擊判定に包まれるので、か 
なり信頼できる。起き上がりに出せれば、かなり 
の強さだ。ポタン押しっぱなしの待機状態にヒット 
したときは、相手が跳ねたのを見てからポタンを 
離せばちょうど追い打ちできる。 

割り込み•反撃用には、無式と八拾八式が出が 
早くてオススメだ。通常技の連係に対しては鶊摘 
みでも 0 K だぞ。 


近距離立ち C — 百拾五式 • 毒咬み（蜃金峰 + C 、 以 
後「毒咬み」と表記）—四百舂式 • 罪詠み（毒咬み 
動作中♦•畢 AorC ) —四百式式 • 罰詠み（罪 
詠み動作中 ♦ + Ao 「 C ) だが、ややコマンド入力が 
難しいうえに、ダッシュしてから出そうとすると、 
近距離立ち C — 百式 • 鬼焼き（♦♦金+ AorC 、 以 
後「鬼焼き」と表記）が暴発しやすい。それを避け 
るためにも、反撃技のひとつとして立ち C — 琴月 
も覚えておくといいだろう。 

相手の低いジャンプ攻撃をガードしたあとはガ 
ード硬直が短いので、もし着地してすぐに技を出さ 
れても、鶊摘みの防御効果で返せることが多い。 
下段攻撃なら外式•虎伏せが発動するので、跳び 
込みをガードしたら積極的に鶊摘みを狙ってみて 
もいいだろ5。 

R . ED . Kick は近距離からキャンセルで出してい 
くか、少し離れた間合いでジャンプ防止的に使っ 
ていく。屈み B — 屈み A — 八拾八式（金 + D ) の連 




ヤンプ C か着地して屈み B か!^の連続技か。読み合し、次第では一気に葬り去ることも充分可能だ’ 


匿 Y 〇，95 

思えば 『 K 0 F 96』 が出たとき、闇払いを忘れてしま 
った京サマをみてガクゼンとしたものだった。そして 
『 K 0 F 97』 では、再び闇払いが使えるようになったに 
も関わらず、筆者お気に入りの琴月が使えなかった。し 
かし、今年、ついに……。 

表の京サマとの違いは、荒咬み、毒咬みとその派生 
技、鶴摘み、 R . ED . Kick . 無式がなく、代わりに百八 
式 • 闇払い（♦金 ♦ + AorC 、 以後「闇払い」と表記）と 
百舂式 • 朧車 （♦♦• + Bo 「 D 、 以後「朧車」と表記）が 
使える点。また、鬼焼きの性能が若干変わっている。 

せっかくの闇払いだが、攻撃判定が小さく、撃った 
あとの硬直も長いので残念ながら非常に使いにくい。 
近距離立ち C などからキャンセルで使っていこう。 

朧車は無敵時間があり、対空技にもなる。特に強朧 
車は無敵時間も長く威力も高い。 

鬼焼きは打撃防御がなくなり、純粋な無敵技になっ 
ているので、朧車と鬼焼きのどちらを対空に使うかは 


好みの問題だ。 

戦法的には、荒咬みと R . E . D . Kick がない分、やや受 
け身に回ることのほうが多い。闇払いで跳ばせても落 
とすことはできないので、撃つ間合いには気をつけよ 
う。相手を画面端に追い詰めれば表と同じような攻め 
もできるぞ。 





























能はあまり良くない。 

そ戈わりつかむまではずつと完全無敵なので、 
「守りの技」と考えたほうがいい。決まればダメー 
ジも大きいぞ。紅丸でパワーゲージを使うなら、 


もうひとつ、真空片手駒（♦倉傘 + AorC ) はあ 
きらかに弱体化している。技後は大きく後方に跳 
ねた前作に比べ、今回はその場で硬直するように 
なつたからだ。このおかげでガードされると簡単 
に反撃されるようになってしまったので、安易な 
ケズリ技として使うわけにはいかない。 



超必殺技関連では、雷光拳（♦•♦辱金峰+八〇厂 
C ) が無敵時間の縮小によって使いにくくなってい 
る。 ノーマル 版はヒットしてもダメージが驚くほど 
低いので、無理に使う必要はない。どうしてもと 
し、うなら、 MAX 版にして屈み B — 屈み A とつなげ、 
ここからキャンセルをかけた連続技として使おう。 

同じく超必殺技の投げ技であるエレクトリッガー 
(♦♦♦•♦♦金 ♦_. + Ao 「 C ) は、つかみかかる 
までにかなり時間がかかるので、投げとしての性 
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I 

今年の讎_ 

毎年それなりに高いポテンシャルを持っていた 

_ 紅丸。今年はいくつかの技が微妙な性能の変更を 

受けたが、基本的に大きなパワーダウンはしてい 
ない。これまで紅丸を使ってきた人には、違和感 
なく闘うことができるはずだ。 

前作で猛威を振るったフライングドリル（ジャン 
プ中等 + d ) は、今回は r ガードされると紅丸側が 
」 若干有利 j という調整になっている。とくに使いに 

^ くくなったということはないが、ガードされても大 

幅に紅丸側有利だった [ K 0 P 97 J から、今年は常 
^ 識範囲内の硬直差になったので、こればかり連発 

すればいいというお手軽さは消えた。 


‘本へぎ 


HH 


フライングド ijj レをガードさ 



紅丸側が若干有利。出の早 
い技を出せば、相手の反擊 
を潰すことができる 






攻めもーラ 


担当： FRS _ N ，0 


基本戦法 


地上での立ち國りかた 

紅丸は遠距離立ち D という性能がいい牽制技を 
持っているので、地上での牽制はこの技が主体と 
なる。遠距離立ち D は出し際で密かに前進してい 
るので、写真くらいの遠い間合いからでも相手に 
届いてしまう。紅丸の前後スピードは移動が速い 
というキャラ特性を利用して、自在に間合いを変 
えて遠距離立ち D で相手の攻撃を潰すような感じ 
で出していころ。 

ただし、遠距離立ち D は上方向には攻擊判定の 
厚みがない。これではジャンプ防止としての性能 
は期待できないので、遠距離立ち D の牽制に遠距 
離立ち C や遠距離立ち B をジャンプの昇りでも落 
とせる「跳び込み防止技」として加えていく。遠距 
離立ち D の間に、適度に散らしていくといい。 


このくらい離れた間合いか 
らでち、 



から不意にダッシュして、コマンド投げの紅丸コレ 
ダー（♦食等蠡 ♦♦ + Ao 「 C ) を狙っていくのもいい。 
この攻めはガードを崩すという意味でも効果が高 
いので、要所でおり混ぜていきたい。ダッシュか 
らの紅丸コレダーを警戒させれば、ここからめく 
りを狙った跳び込みも出しやすくなるぞ。 


み丸 


なんと相手に届いてしま 
，上の牽制はこの技がメイ gy くコ 

つぎに屈み D が届くぐらいの間合いになったら、 
居合い蹴り（畢金峰 + BorD ) も混ぜていこう。先 
端を当てていくような感じで出せば、相手の出し 
てくる技に対してカウンターを取りやすくなるぞ。 
ここでガードの堅い相手に対しては、中間距離 
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このエレクト リツガーに まわそう。 



二 _ 


去年からの性能差について 


対戦攻略 


階堂紅丸 


キャラクター能力 
レーダーチヤート 


薄能力 連 綾技 

隊能力機動力 


前作から性能が落ちた技もあるが、卜ータル面で見るとまだまだ強い紅丸。ダウンしない 
連続技を決めた直後から休まずに攻め込んで、気絶を狙え!！ 


反撃能力機動力 _ 

相対評価棒グラフ 

I I 他キャラに依存しない戦闘スタイルなので、モードに 

L . J ^1関わらず闘うことができる。 


エレクトリッガ—は暗転を見てから跳ばれこういう使い方をする技ではないので問題 
てしまうが、 なし(理由は後述) 
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は、無理にそのまま口を出さないで、フライングド 
リルにスイッチしてもいいだろう。相手も跳び込 
んできたときなどで、お互い空中でカチ合った場 
合は空中投げが使えるぞ。 


めくりからの违纔技 

首尾良くめくることに成功したら、そのまま地 
上の連続技につなげよう。着地したら「屈み BX 2 
—(キャンセル)居合い蹴り」までがワンセット。屈 
み B は硬直が小さく、少しくらいキャンセルが遅れ 
ても居合い蹴りにつなげることができる。めくり 
—屈み BX 2までの間にヒット確認をして、ガード 
されているようなら居合い蹴りにつなげずに、こ 
こから連係の攻めに切り替えていく。こうするこ 
とで、攻めの流れが止まらずに攻擊ターンを持続 
させていくことができる。 

屈み B — (キャンセル）居合い蹴りが、ちゃんと 
入力しているのに「屈み B — ジャックナイフキック 
(♦ + B )」 に化けることがある。これはシステムの 
「ポタンを押したままだと必殺技が出ない」という 
ことが原因だ。しかし、個人の入力のクセはそう 
簡単には直らない。そこで、キャンセル居合い蹴 
りが頻繁にジャックナイフに化けてしまうという 
ひとは、居合い蹴りのポタンを B ではなく D に変 

居合い蹴りがヒット!！ここ 
からさらに、 



ダッシュで攻めを続行。 
と一歩で気絶を狙える 


えてみよう。これだけで「屈み B — (キャンセル） 

居合い蹴り」の成功率が格段にアップするぞ。 

居合い蹴りがヒットしても相手はダウンしないの 
で、ここからさらにダッシュして攻めを続行しよう。 
ガードが堅し、相手には、ダッシュからそのまま紅丸 
コレダーを仕掛けてもいいし、再びめくりを狙つ 
て跳び込んでもいいだろう。とにかく、居合い蹴 
りヒットからさらに攻めを続けるという姿勢が重要 
なのだ。 


守❶の侧画 


これらのような攻めに加えて、守りで使ってい 
く技も覚えておきたい。 

まず、相手の跳び込みを落とす対空技に関して 
は、弱のスーパー稲妻キック （ ♦♦會 + B ) で 0 K 。 
出かかりに無敵時間があるので、間に合いさえす 
れば信頼のおける対空技として機能してくれる。 

さらにこの技は、ダッシュからいきなり地上戦 
でカウンターを狙って仕掛けてもいい。ダウンは 
奪えないが、地上で無敵技を出されるというプレ 
ッシャーを与えられる効果は大きい。また、これ 
を仕掛けることで、裏の選択肢として「ダッシュ— 
紅丸コレダー」が狙いやすくなるといったおまけ 
効果も期待できる。 

相手が攻めてきたときの連係、とくにジャンプ 
攻撃をガードしたあとの地上攻撃に対しては、超 
必殺技のエレクトリッガーで割り込むのが有効だ。 
跳び込みをガードしたあと、弱攻撃を地上で出さ 
れても動けるスキが一瞬でも存在すればエレクト 
リッガーで割り込むことができる。 

このとき相手がいくらスキの少ない地上攻撃を 
出してきても、エレクトリッガーで吸い込むことが 
可能だ。相手のジャンプ攻撃をガードしきってか 
らコマンドを入れれば、ピツタリのタイミングで合 
わせられるぞ。 



めくれる間合いからの跳び込み 



めくりを狙うときは、この間合いから跳び込む。この間合いなら、ちょうど相手の頭上をかすめて後頭部を蹴るような形になる 


供び达胁らの軸 

地上で充分な牽制をかけたら、今度は紅丸の本 
命ともいえる跳び込みを仕掛けていく。このとき 
も、まずは様子見を兼ねてフライングドリルから 
入ってみる。ただし、この技はしやがみガードもで 
きるので決してメインで使っていくことはできな 
い。フライングドリルは攻擊の判定が強いことを 
利用した、「空中からの牽制技 J と考えよう。紅丸 
のジャンプは高く長いので、やや遠めの間合いか 
らいきなり出していつても 0 K だ。 


3フ 





このほか♦♦金系の対空技を持った相手に手を 
焼くようなら、空中雷靭拳（空中で蜃. ♦+ Ao 「 C ) 
で対抗するといい。♦等夤の対空技が跳び上がっ 
て、足が地面から離れるあたりの高さを想定して 
「置く」ような感じで出すのがベスト。ただし、対 
空技を出されなかったときは着地のスキが大きい 
ので多用は禁物だ。 



これが本命财めぐ ) m 


こういったさまざまな攻めに絡めて、本命で狙 
うのが「めくり」から入る連続技だ。 

方法は大きく分けて、中間距離から中ジャンプ 
で相手の頭上をめがけて跳び込むものと、ノーマ 
ルジャンプから入るものの2通りがある。び込 
みからめくりを狙うには、どちらの場合もジャンプ 
D を使5。 

紅丸のジャンプ D はめくれるといっても、跳び 
越して後方から蹴るような、いわゆる「完全なめく 
りかた」はできない。イメージ的には、うまく相手 
の頭上をかするように跳んでいって、ギリギリで 
後頭部を蹴って裏に着地するという感じだ。この 
とき仮にめくれても、あまり打点が高いと地上攻 
撃までつなげられなくなってしまう。「めくりを狙 
ったが相手が地上にいなかった」というときなど 


空中で相手とかち合つたときは' 迷わず空 
中投げを狙おう 
















































+ Bo 「 D ) という 2 種類のコマンド投げを持ってい 
るからだ。天地返しは打擊技よりも出が早く、超 
大外則りには無敵時間がある。このどちらも「相手 
の連係に割り込む」用途に適しているので、わざ 
わざ打擊技を出す必要もないはず。 

ただ、空中にいる相手を投げることはできない 
ので、金 + C や立ち強攻撃も混ぜていくといい。あ 


るいはいったんガードして様子を見てもいい（これ 
らの割合は、投げ：対空技：様子見=2 : 3 : 5ぐ 
らいから考え、相手によって修正していく）。 

分かってもらえたかと思うが、近距離戦の大門 
は様子見を重視し、相手がスキを作ったところに 
確実な反撃を決めていくスタイルになる。牽制技 
を振りまわすのは近距離戦向きではないので注意。 



相手のジャンプ攻擊をガードしてしまったら、とりあえず様子を見て、地上•空中のどちらから攻めてくるのか判断しよう。そのあとで 
投げか頭上払い（金 + c ) を出すのか決めても遅くはない。ただしコマンド投げを持つ相手には注意が必要 
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漏,咖心■し 

—技^:== 


•ぬ‘1 場 


ダ:ビ:対空技も I 
に守備面* 

手に攻め込まれることはないだろう。つまり、対 
応能力さえ上がってしまえば攻めずとも勝ててし 
まうのだ。まずは安全に試合運びができるように、 
ディフエ；/ ス面を鍛えていこう。 

屈み A 、 近距離立ち A は技の出が早く、リーチも 
短くはない 1 か、あまり使わない。なぜならば、大 
門は天地返し（投げ間合いで♦♦蠡♦會 ♦ + Ao 「 C ) 
/地獄極楽落とし（投げ間合いで峰蠡畢き♦峰.畢蠡 
♦+ AorC )、 超大外刈り（投げ間合いで♦♦金 + B 
orD ) /嵐の山（投げ間合いで♦♦鼸♦蠡 ♦ 


マド投げを持ち、その間合いも広い。打撃 
チも長く、技の出が遅いわけでもない。 

?技も豊富で、性能ち高い。このように、非常 
f が優れているキャラなので、基本的に相 




中關では下段か対空か 

通常技がギリギリ届く間合いでは、遠距離立ち 
BorD を出して牽制していく。憤れてきたら、遠距 
離立ち AorC の使いどころも覚えていこう。遠距 
離立ち A は「立ち強攻撃のスキが気になるほど相 
手の牽制 • 反応能力が高い」ときに、遠距離立ち C 
は rx 交擊判定を置いて小 • 中ジャンプを止めたい」 
ときに使っていければレベルアップできるだろう。 

対地上、対空中の牽制ができるようになったら、 
相手の大ジャンプに気をつけ、いつでも. + C や 
雲つかみ投げ（♦蠡♦金峰 + A ) を出せるような準 
備をしておく。そのためには遠距離立ち攻撃を減 
らし、様子見をしたほうがいいかもしれない。様 
子見で動かないのは危険、とふんだときは遠距離 
立ち D の代わりに垂直ジャンプ （B • D • C + D ) を 
早めに出していってもいいだろう。 

mmvmmmm 

地上技が届かない間合いでは少しダッシュして 
中距離にするのが簡単だが、前に出たくないとき 
は垂直•後ろジャンプで待ったり、後転したりして 
相手の様子を見てもいい。少し過激だが、地雷震 
(♦畢金 + Ao 「 C ) を出して（比率は A : C = 2 : 8) 
相手のジャンプを誘うのも面白い。ただし、大門 
がそんなことをしなくても相手は跳ばざるを得な 
いので、無理に隙を作る必要もないだろう。 




がりに前転で逆側に立てば、相手のコマンド入力方向 
を迷わせられる。また、ダッシュ前転の移動距離も使 
用価値がある。基本を超受け身にして、たまに前転も 
混ぜてみよう。もちろん、相手に反撃されなかったと 
きは、投げか対空技でプレッシャーを与えよう。 


大門には超受け身（♦金拳 + BorD ) という回避技が 
あり、アドヴァンストモード選択時は前転とどちらを使 
えばいいのか迷ってしまいがちだ。 

超受け身は弱で出せば全体モーションが前転と同様 
に短く、もし相手が技を出していないときでも反撃さ 
れずに済むことが多い。逆に強で出せば全体モーショ 
ンが長く、前転や弱超受け身と間違えた相手の反撃技 
をもすり抜けるほど無敵時間が長い。移動距離もかな 
りあるので、相手に跳び越えられるようなことがあっ 
ても仕切り直しで済むことが多し〗。弱と強を混ぜれば 
相手も対応しにくいはずだ。 

さらに、移動後相手の逆側に回ることがないので、コ 
マンド入力方向を迷わずに済むのも利点。必殺技なの 
で先行入力も効くし、ゲージもためることができる。 

こう考えると前転より超受け身のほうが使いやすそ 
うだが、前転にも出番はある。たとえば相手の起き上 



回避手段は超受け身？前転？ 


間合い別行動指針 


対戦攻略 


大門五郎 


キヤラクター能力 
レーダーチヤート 


JSRSk ガト 

maw 能， 

離^ SHf 機動力 


攻撃力が高く、多彩な投げも持ち、リーチも長く、フットワークも軽やか。大将に置いてお 
くのにふさわしい、負け知らずのキャラだ。 


反擊能力，機動力_ 

相対評価棒グラフ 

r I ダッシュによる間合し颂整も大門の強さのひとつ。超 

11受け身を使いこなせればエキストラも強い。 


相手の中ジャンプでは届かない間合いから地 
雷震を出し' 様子を見るのもまあまあ有効 


超受け身には空キャンセルで出せるという 
利点もある。移動距離の短さを逆に活かせ 




立ち A . C は使ぅ回数こそ少ないが弱くは 
ない。屈み C や根っこ返しも注目株 
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い^ B げ' 

ディフェンスが 


を进妙 


[ンスが上手になれば、オフェンスを覚え 
る余裕も出てくるだろう。大門は全キャラ屈指の 
投げ性能の高さを持っているので、いつ投げるか 
を考えて、そこからのラッシュを作ってみよう。 

もっとも（反擊以外の）投げを狙いやすい状況は、 
跳び込んだあと。ジャンプ攻撃のあとに投げか打 
擊かで攻めていく。ただ、打撃技を出すタイミン 
グがやや難しい。ほかには、ダッシュから直接投 
げ、というものもある。これは相手に近くなるに 
つれて攻擊の選択肢が増え、それにより相手のプ 
レッシャーも大きくなるので効果は高い。 


外ジ 



电獄極楽落とし、超大外刈り、切り株 
返し、雲つかみ投げの5つの技は相手にダウン回 
避をさせない性質がある。起き攻めのパターンを 
作って、ラッシュをかけてみよう。 

•ジャンプ 攻撃から 

コマンド投げを持っている相手に対してや、対 
空技が弱い相手に対して有効。ここからは、ジャ 
ンプ攻擊からの連係•連続技を狙うか、そのまま 
コマンド投げを狙っていくといい。 

籲黼費け身か S 

視覚効果を狙った作戦。 B と D で転がっている 
時間が違うのがポイント。前転も混ぜてみよう。 

•ダッシュ か 5 

走るタイミングがポイント。立ち D が当たらな 
いあたりの間合いから、相手が完全に起き上がっ 
てから 一瞬 後に走り始める。相手にダッシュがば 
れないように、 一瞬 待つのがポイントだ。ここから 
は当然投げを狙っていくが、ダッシュ立ち強攻撃 
からの連続技を狙うのもまた面白い。画面端だと 
かなり有効な作戦だ。 

•IW 戰法 

あまり手の込んだことをしないで、単純に投げ 
を重ねるだけでも強力だ。この場合は超大外刈り 
がおすすめ。相手を投げることができるタイミン 
グをつかんでおきたい。また、近距離立ち B — (キ 
ャンセル）超大外別りはなかなか面白い作戦だ。ヒ 
ットすれば連続技になりやすく、しやがんでいる相 
手には投げが入り、跳ぶ相手には打撃が当たる。 


オフェンス • 連係例 


9^1;ユ•一足跳 U か弓の連係例 


前タツ9ュ- 



一口冰モ 

間合い 

リスク 


天地通し 

タツしユ後にコマン h を入力 

広い 

大きめ 

大 2 め 

地獄極楽落とし 

♦蠡♦••と入力してか 5 タツユ 

広い 

大执、 

大 e い 

立ち D 

跳ぶ相手に有効 

中間 

小さい 

小さい 

起受け身•前転 

技を出して < る相手に有効 

遠いと 3 に 

大 e い 

大执、 

後転 

樺子見の通枬 

oort 

小さい 

小さい 

前ジャンプ 

相手にゴレツシャーを与戈つつ 
間合いを詰める 

中間以遠 

大 e い 

未知数 


園^:/ ブ攻撃か 5 の連係例 



- 1 



難度 

効果 

一□メモ 


^ タッシュ天地通し 

…高 

高 

♦金♦♦♦とあ 5 かしめ入力しておき. 


or 地獄棰楽落とし 

そのあと走る手ちあり 


■►起大外判 y 

…低 

中 

i ； ャンプ時の打点を高 < しておけば. 

着地後す< に 入力してち 0 K 

ヤンプ攻撃一 

_ 立ち強攻擊•立ち A ， 

…高 

高 

ヒット確認 r きれば強い。ガードされて 


屈み A か5の連続技 

いた 5 前タッュ orfj ャンブ 

L _ 

-► 相手が跳ぶことを想定した対空… 

…佰 

低 

金 +C や立ち D がいい。その後の展開の 
準備をしておこ 5 

_ J 


M 投げか5の起 S 攻め例 


&地通し卜 


，趄受け身2回 


-- ► 

— ► 

—— ► 


B 2 回 
B 1 回 D 1 回 
D 2 回 


フェイント 
打撃か5の連続技狙い 
役け狙い 


獄極楽落とし卜 


中 Ej ャンブ- 


^ジャンゴ攻撃か 5 の連続技 
スカしコマ:/卜投け 


_大外刈 y 卜 


大 Li ヤンコ- 

超受け身 B — 中ジャンフ- 


ジヤンゴ攻撃か 5 の連続技 
スカしコマント投け 


一難去ってまた一難、必殺の2択 



也. 




f；l 冬：!:二 

，雛©:. 

!_) r . 


iiMMiir ___〆‘ ■■WMiiiiril t— I ■ __C_ , V . ， 
地獄極楽落としを決めたあとに、中ジャンプで跳び込み、ジャンプ攻擊を出さずに再び地獄へ送る。まず勝ちはもらったようなものだ 


•087 









































完全対空技として強を狙っていくといいだろう。 

ファイヤーキックは、リーチの長い下段突進技。連 
続技に組み込む場合は、リーチがあって下ためをつく 
りやすい強を使っていく。入力後にすぐレバーを下に 
入れれば、2発目をキャンセルして強ライジングタック 
ルを出すことができるはず。 

、マー:.土，- 


表テリーワンホイント 

表テリーにはパワーチャージとパワーダンク、そし 
てハイアングルゲイザーがある。パワーチャージは確 
定状況での連続技に使用する。弱バーンナックルでは 
間に合わない距離でも連続ヒットするし、ダメージも大 
きい。パワーダンクは無敵時間との兼ね合いで相打ち 
になりやすいが、決まれば相手はダウン回避できない 
ので起き上がりを攻めやすい。八イアングルゲイザー 
は連続技や返し技に。近距離技が出ない状態では痛い 
返し技がないので、先行入力で確実に決めていこう。 


裏テリーワンポイント 

裏テリーのライジングタックルは、打撃防御がなく 
なり、その代わり全身無敵の時間が長い（弱は攻撃発生 
直前、強は1発目が出るまで全身無敵)。ただし、投げ 
られ判定は表テリーと同じく残っている。基本的には、 


わりとよく効く、早出しジャ 
ンプ B スカし屈み B 


麵: 


スマ_ 


対賊攻略 

テリー•ボ ガー レ 

，テリー•ボガード(裏) 

見た目から「スピード&コンビネーション」の印象を受けるが、それだけではぎこちない。「パ 
ワー&リーチ」の路線も意識していくのがうまく立ち回るコツだ。 


担当：はま一 


卜;■ラクター能力 牽制能ヵノ▲賺 

レーダーチャート M 

•ガ-能トヵ崩し 

相対評価棒グラフ 反擊能力^機動力 


相対評価棒グラフ 反撃链 

■HEBS 3111 • 


I I 連続技のことを考えると、ゲージをストックできるア 

i 1ドヴァンストで決まりか!？ 




綱 ;基本行動は全て琢能 

まずは遠距離立ち B • 弱バーンナックル（畢蠡 ♦ 
_____ + A ) を中心に牽制し、相手の行動を封じる。ここ 

專姜になってくるのが、これらの技が有効に機 
能する間合い。テリーは 『 K 0 F '98 j 全体で見れば 
y —チは結構長い部類に入る。スタート時の間合 
し、から半キャラほど近づいた、遠距離立ち B がギ 
ひノ j リ丰 U 当たる間合いをキープしていこう0 

1 遠距離立ち B 以外の通常技では、遠距離立ち C 、 

遠距離立ち D 、 屈み D も覚えておきたい。 

遠距離立ち C は、相手の牽制技を_殴ったり、 
小•中ジャンプを早めに落とすことができる。ほ 
とんどのキャラにはしゃがまれてもガードさせら 
れるが、スキが大きいので空振りすると危険。決 


ちょっと体格のいいオールラウンダ- 






まれば気持ちいいが多用はできない。 

遠距離立ち D は、攻撃発生までは遅いものの、 
最長のリーチと上下にまんべんなく攻撃判定を持 
つ。うまく連係させればなかなか使えるだろう。 


屈み D は空キャンセルで弱バーンナックルやパ 


はガ 


てド 


難さ 


いれ 


ワーウエイブ（畢會峰+八〇「〇、弱パワーチャージ 
(♦•♦•♦ + B ) につないでいくといい。とくに屈 
み D — 空キャンセル弱バーンナックルは、前転や 
強力な牽制技を持つ相手に効果絶大だ。 

前転やジャンプで避けられ 
てち、 


ちょうど迎擊できるタイミ 
ングになる 


ジャンブからのラッシ^ 


弱バーンナックルは単発ながら決ま^ I ばそれな 
りに痛いので、相手としてもそうそう迂闊な行動 
には出られなくなってくるはず。そして、実はテリ 
一にとってはここからが難関。相手の行動に合わ 
せる能力は高くても、自らガードを崩しにいくの 
は意外と苦手だったりする。 

とはいえ、ここまでガードを固めてくれているの 
であれば、不意を突いてジャンプしていくことは 
可能なはず。相手の反応次第では対空技を出され 
ることもあるが、少なくともジャンプの上昇中を 
落とされることはないだろう。 

対空技を警戒するのであれば、小ジャンプ C + 
D を早めに出してワンクッシヨンおいてみよう。足 
先の判定がかなり強いので、技を出されても相打 
ち以上にできることが多い。 

飛び道具を跳び越しやすい、 
ジャンプ C+D 


うまく跳び込めそうなときは、素直に中ジャン 
プ D を出すだけでなく、攻撃せずに着地してから 
の「屈み B — 屈み A — 金 + C — 必殺技」を狙ってい 
きたい（どの必殺技を使うかは、連続技ページを 
参照)。早めのジャンプ B や遅めのジャンプ C + D 
を当たらないように出せば、さらに効果的だ。 


画面端に追い达んだら…… 

画面端だと間合いが離れにくくなるので、弱パ 
ーンナックルだとガードされたあとに反撃を受け 


やすくなってしまう。反面、飛び道具であるパワ 
ーウエイブが使いやすくなるので、キャンセルで 
固めるときはこちらを活用するといい。相手との 
間合いに合わせて、弱と強を使い分けよう。ただ 
し、ガードされたあとはこちらが不利なので、調子 
に乗って連発はしないように。 

また、垂直ジャンプ D も有効。単純にジャンプ 
の下りで当てれば有利だし、ジャンプの直後に出 
せば、一部のキャラのしゃがみガード状態に当て 
ることができる。 
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スタイルの異なる表と裏 


担当： FRS - N ，0 


幻影不知火の重ねは相手が画面中央のときのみ 
可能で、画面端だと逆ガードにならない。こうなっ 
たときの起き攻めは、飛翔拳（畢 •♦ + Ao 「 C ) の 
弱で締める基本連続技「屈み B — 上げ面 （. + A ) 
—(キャンセル）弱飛翔拳」を狙っていく。この弱 
飛翔拳のあとは反撃されないので、決め打ちで出 
していって 0 K だ。 

また、画面中央で裏回り状態から幻影不知火 • 
下顎がヒットした場合は、相手が背中を向けて起 
き上がる。この状態ではコマンド投げがリバーサ 
ルで出すことができないので、投げキャラ相手の 
場合でも安心して地上からの基本連続技を重ねる 
ことができるぞ。 


このような状態で跳び込み 
がパレていそうなときは、 



空破弾で対抗すれば 0 K , 
相手との間合いによって、 


弱と強を使い分けよう 

幻影不知火からの梅讎法 


幻影不知火を出せる状況を作ったら、おもに使 
っていくのは幻影不知火 • 下顎（幻影不知火着地時 
AorC ) o この技はガードされてもスキが小さく反 
撃を受けない。幻影不知火 • 下顎ガード後は間合い 
が離れるので、このあとは仕切り直しとなる。 

幻影不知火•下顎をヒットさせたら、今度は相手 
の起き上がりに幻影不知火を重ねていく。まずダ 
ウンを奪ったら、相手と密着して垂直のノーマル 
ジャンプ。ジャンプの頂点あたりでコマンドを入 
力しよう。相手の頭上ギリギリに重なるように出 
せれば成功で、こうなると相手は逆ガードしなけれ 
ばならない。ここから幻影不知火•下顎に派生さ 
せれば2ヒットでつながるので、再びダウンを奪う 
ことができる。 

仮に重ねの幻影不知火がめくりにならなくても、 
「正面ガードだが裏に着地」になる場合も多い。こ 
のときは、幻影不知火から幻影不知火•下顎を出 
すタイミングを遅らせれば連続ガードにならない。 
このタイミングでは幻影不知火 • 下顎を逆ガードし 
なければならなくなる。 


め < りを狙える幻影不知火 



相手の頭上ぎりぎりをかするように幻影不知火を出せば、相手は逆ガードしなければならない。こんな打点でも最速の幻影不知火•下 


顎が連続になる 
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两合ぃの譎めかた 

技の数が豊富で、こと攻め込みに関しては困らな 
い表アンディ。今年は幻影不知火（ジャンプ中 
♦ + Bo 「 D ) 自体に攻撃判定がついて技の出かかり 
のスキがなくなったため、非常に使い勝手が良く 
なっている。この幻影不知火をメインに、空中の攻 
めからダメージを与えていくのが基本となる。 

アンディのジャンプは距離が高くて長いが、こ 
れを逆手にとって遠い間合いからの跳び込みを主 
軸に接近を狙うといい。遠い間合いからのジャン 
プは見破られる可能性が高いが、アンディの技の 
リーチやジャンプの軌道を考えても中間距離では 
なにもできない。餓狼シリーズならともかく、ジ 
ャンプ攻撃に対する牽制が強い技を持つキャラが 
多い 『 KOF 』 シリーズでは、中間間合いでいい動 
きができないのなら遠距離から一気に接近したほ 
うが得策といえるだろう。このときは軌道が高い 
ノーマルジャンプに、ほぼ画面の端から端まで届 
く大ジャンプをおり混ぜていこう。 

ジャンプからは、今回強化された幻影不知火を 
組み込んでいく。ただし、あまり露骨に跳び込み 
がバレていると相手に先に跳ばれる危険性も高く 
なってしまう。これを防止するには空破弾（♦•辱 
金峰 + BorD ) が役立つ。空破弾は相手の跳び込み 
を見てから反応で出していくというのには適して 
いないが、跳ばれそうなときにあらかじめ出して 
おくというのには効果的だ。 

空破弾は相手キャラとの距離を考えて弱と強を 
使い分けることが大切。相手が跳んでこなかった 
ときや、ガードされそうなときなどの距離を考え 
て空振りしないように注意したい。 

幻影不知火を出す前には、こういった予防線を 
張っておくと落とされにくくなる。覚えておこう。 





対戰攻略 

ア稍•ボトレ 

，アンデ{•ボガード(裏) 

■:儀 

…- 1 

キャラクター能力 
レーダー チャ ー ト 

相対評価棒グラフ 

_ 能力 速綾技 

勝 力 ■L ガ-ド朗し 
議力 能力 

反，^919^動力 

WSSEM 襄_01^9«1〇3291 

オールラウンドな攻めからパワーゲージをためていく表アンディに対して、手堅い試合展開 1 

{ から一発を狙うのが裏アンディだ。 | 

| 明確な役割を設定できるアドヴァンストのほうが闘い 

11かたの組み立てがしやすい。 


アンディ対戦攻略 


裏回り幻影不知火•下顎は相手の背中にヒ相手は背中を向けて起き上がる。対コマン 



















































投げ間合いかつ、 


:，が，:爆 


s 

:られ 


賴ぃ相手には 

には擊壁背水掌（投げ間合いで♦•♦夤 
^5. ガード不能の打撃技がある。 
_不能と言っでも、 

「6れ曷状態でないと発重 
f ^ irrKOFJ では格闘う 
込み攻撃をスカして着地で投 I : 

:穿る J といったことがシステム上不可能。 

と擊壁禽水掌を狙える状況は 

んで技耷出さずに着地する「空ジャン 
そして「地上で通常技をガードさせて涉 
の^通りといさことになる。 

技としては、庙み 8— (キャンセル）撃壁背 
:を P つていく<いい。アンディの屈み B は、ガ 
1ドさ J 1 てもアンディ側が一瞬先に動けるので、発 
動しなかった場合はここからさらに屈み B などで 
7オローしていこう 〇 


連籍技がメィン吻 

多彩な攻めを持つ表のアンデ 
ンディには実_な性能の技が注 
まず、擊壁背水掌や幻影不知 
を崩せる技の数々が裏のアンディ 
いる。必殺技では飛翔拳が飛び道具なので、運続 
技よりも連係に適した技性能ということができる。 
対空必殺技の昇龍弾（♦♦金 + Ao 「 C ) は表の昇龍 
弾とスキの大きさは同じだが、先端ヒット時の力 
ス当たりでもかならずダウンを奪えるので、地対 
地でのカウンター狙いが表アンディよりもやりや 
弾（♦金♦畢夤峰 + A 
ょりも強 
「屈み B — 
に消費するつもり 
ら超必殺技を出せると 
ットで相手の体力の半分 
も、この ゲームの なかで 
は結構強力な部類に入るといえる。 

こういった点から、裏のアンディは常にパワー 
ジを所持していることが重要で、それを考え 
るとアドヴァンストで3人目に配置するのが適役と 


空ジャンプから狙うなら、起き上がりに幻影不 
知火を重ねにいくと見せかけて、小〇「中ジャンプ 
から技を出さないで着地して擊壁背水掌に連係さ 
せるという方法が有効だ。擊壁背水掌ヒット後は 
相手が浮くので、追い打ちすることができる。こ 
破弾、または少し歩いて金 + A — ジ 
いった連続技が入る。これらはヒ 


ット後にダウンしてしまうが、ダメージ面で損して 
も追い打ちはジャンプ攻撃1発で抑えておき、地 
上への攻めへとつなげる連係も考えられる。この 
ときは撃壁背水掌後に昇りでジャンプ攻擊を当て 
て、着地で裏に回って下段攻撃を重ねるのがセオ 
リーとなる。これを屈み B — (キャンセル）撃壁背 
水掌にすれば、さらに大ダメージを狙えるぞ。 


撃壁背水掌からの連続した攻め 


確定としてのダメージは減るが、擊壁背水掌からの追い打ちをジャンプ攻擊1発にとどめておいて着地を攻めるという方法も有効だ 


裏アンディ対戦攻略 


トモード通択時 

前述のように3人目に配置して、パワーゲージ 
トックもそれなりにあるものとする。 

基本的には、相手のほうから技を出させるよう 
な「誘いの動き」をしていくことが重要。アンディ 
は移動スピードが速いので、普段から細かく前後 
に動いて間合いを計るようにする。同じ「間合い 
を計る」にしても、たまにダッシュから後転するな 
どの大きめの動きも混ぜていくと、相手に間合い 
を計らせない働きも加わる相乗効果によって撹乱 
させることができる。 

牽制するときは屈み A や屈み B 、 遠距離の立ち 
A や立ち B といった技が主軸。相手の攻擊を誘い 
たいときは屈み A や屈み B を使い、跳び込みを警 
戒した牽制目的ならば、遠距離立ち B などを出す 
のが効果的だ。 

こうして相手が大技を空振りしたり、スキの大き 
い技をガードしたあとなどは「屈み B — 金 + A — 
(キャンセル）男打弾」を入れていく。ただし、こ 
の連続技が途中でガードされていることが分かっ 
た場合は、最後を飛翔拳に変えていく。 

男打弾はガードされると硬直が長いので、この 


弾こ 
にの 
?段 

I 卜 

ド確 
さ認 
れ 0 
て当 
いた 
た孕 

藥い 


ェキストヲモード薄択時 

基本的な考えかたはアドヴァンストのときと同 
じで3人目とし、この場合は地上戦で昇龍弾など 
ダウンを奪える技を多めに使っていくといい。こ 
れで相手がダウンしている間にパワーをためて、 

し〇でも男打弾が使える直前という状況を作って 
おくことを心がけよう。 

またエキストラはいったんパワーのためが完了 
してしまうと、その状況は時間限定になってしまう。 
このときは相手も醫戒しているので、簡単に連続 
技を狙える状況はやってこない。そんな場合は、 
相手の連係に割り込むことも視野に入れて闘うよ 


いえる。表と裏とでは戦法がかなり異なる闘いか 連続技は「とりあえず出せば OKJ 的なものではな 


うにしよう。男打弾は C で発動すれば無敵時間が 


たとなる、別のキャラと考えたほうがし 


し、。男打弾につなげるときは、金 + A の間に攻撃 長いので、割り込みにも効果を発揮するぞ。 



がヒットしているかどうかをしっかり見極めること 
が必要だ。 

「屈み B — 金 + AJ がガードされていて飛翔拳に 
つなげたときは、間合いの関係で金 + A から飛翔 
拳が連続ヒットになっていない。このあとは表の飛 
翔拳だと「アンディ側不利だが反撃は受けない」と 
いう状況なのに対して、裏の場合は「アンディ側が 
先に動ける」というメリットが生まれる。こうなれ 
ば優先権を握ったまま、こちらの攻めを続行する 
ことが可能だ。 
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通常技も高性觼 

東が得意とする間合いは中間距離、具体的には 
弱八リケーンアッパーやスラッシュキックの届くく 
らいの距離だ。 

それよりも間合いが近くなつてしまつた場合、な 
んとかして相手を追い返していきたい。いつもは 
必殺技の陰に隠れてはいるが、実は通常技の性能 
の高さもあなどれないものがあるので、必殺技ば 



かりに目を奪われないようにしよう。 

至近距離では近距離立ち A や近距離立ち B が、リ 
ーチ、出の早さとも合格点。キャンセルもかかる 
ので、ハリケーンアッパーなどにつないでいつて、 
間合いを離すようにするといいだろう。 

少し離れたところでは、遠距離立ち C や遠距離 
立ち D の判定が強ぐしやがんでいる相手にも当た 


るし、ジャンプしはじめを捕らえることもできる。 
一方的に相手の技に潰されることもほとんどない 
ので、気軽に使つていけるぞ。 

• + B も立ちガードできないうえに、先端をガー 
ドさせれば反撃は受けない。黄金の力力卜に代表 
されるように、東は上のほうから攻めてくると思 
われがちなので、下段に対するケアは薄いはずだ。 


と爆バリがない!！ 


表東と裏東の違いといえば、 

①八 U ケーンアツパーの拥1巨黼とスキの大きさ 
2 荑金の力力卜の有無 
3 爆裂ケーンタイガーカカトの有無 
4爆裂拳 

が挙げられる。八リケーンアッパーは端〜端まで飛ん 
でいく飛距離を得たのと弓 I き換えに、技後のスキも大 
きくなってしまったので、連発できなくなっている。そ 
れだけ距離が離れていると相手も中ジャンプを使う必 
要がないので、中ジャンプに竜巻がヒットすることを期 


待できなくなってしまう。また、空中を広くカバーして 
くれる黄金の力力卜と、技の出が早く反撃技に適した 
爆裂ハリケーンタイガーカカト（♦金♦金♦蠡傘+八〇「〇 
がないことで、打撃力は大きく低下してしまっている。 
爆裂拳 （ AorC ポタン連打）は強で出して爆裂フィニッ 
シュ（爆裂拳中に♦金峰+八〇〇までつなげば威力は 
それなりだが、そもそもこの技自体使う機会が少ない 
ので、戦力としては考えにくい。 

こうして考えてみると、あえて裏東のほうを使う利点 
は特にないように感じられてならないんだけど……。 


C :' 謂'編 


るぞ。古典的ながらハリケーンアツパー-^スクリ 
ユーアッパーの連係も有効だ。 


遠めの間合いでハリケーンアッパーを撃ち、すぐ 
にスラッシュキックを出せば、相手が動こうとした 
ところにヒットさせることができる。 

相手を画面端に追い詰めることができたら、八 
リケーンアツノ（一がギリギリで届く くらいの間合 


いをキープして闘おう。 

_転への対通 


八リケーンアッパーを撃つときに一番警戒しな 
ければならないのが、先読みされての前転だ。前 
転されると八リケーンアッパーだけでなく、スラ 
ッシュキックや黄金の力力卜までもが無効化され 
てしまう。ハリケーンアッパーを撃ちたくなるよ 
うな間合いでも、少し様子を見ることができるよ 
うになれば、ひとまわり成長したと言えるだろう。 

そして相手がジャンプしてきたら、強のタイガ 
ーキック（♦畚金 + Bo 「 D ) で迎え撃つ。問題の前 
転に対しては、前転の終わり際に屈み A や屈み C 
を当ててから連続技を決めることで、相手にプレ 
ッシャーを与えるようにしたい。また、垂直大ジ 
ヤンプしておいて、相手が Klfc んできたり、前転して 
きたら下方向に強いジャンプ D という選択肢もあ 


中〜遠讎 i 必栽技メインで 

今も昔も東のメイン武器となるのは、ハリケー 
ンアッパー（♦•♦金 ♦ + Ao 「 C ) だ。出の早さ、ス 
キの少なさとも申し分なく、竜巻の上下の攻撃判 
定も大きいため、小中ジャンプではほとんど跳び 
越えられない。 

表の東はハリケーンアッノ《一の飛距離が決まっ 
ているので、飛んでいく限界の距離から撃つか、 
近距離で屈み C や屈み D にキャンセルをかけて撃 
っていく。いきなり相手の目の前で出してもいい。 
まずは1発ガードさせることで、ペースをつかんで 
い < わけだ。 

八リケーンアッパーをガードさせたあとは、状況 
的にも気持ち的にもこちらが優位に立っているの 
で、相手のとる行動もジャンプ、ガード、前転くら 
いに限られてくるはず。 

こうして相手の行動を制限しておけば、突進技 
のスラッシュキック（♦•♦金峰+日〇「0)や黄金の 
力力卜 （♦•♦ + Bo 「 D ) が使いやすくなる。どち 
らも、よっぽどめりこんだりしなければほとんど反 
撃は受けないので、思い切ってすつ飛んでいこう。 


オラオラ、吹き飛ばされたいゝ奴は前に出ろ！ 


対戦攻 

-7^•] 


ジョー•東(裏) 


担当： JFC - びぐ 


八リケーンアッパーとふたつの突進技を主体に自分勝手に暴れて、ドサクサにまぎれて相 
手をブッ倒すのが理想の勝ちパターンだ。もちろん、ここ一番での挑発も忘れるなよ。 


キャラクタ-能力 牽制能力 

レーダー チャート 


相対評価棒グラフ 反撃^^ SHB 0 T 機動力 

「寸趣 ■■■] ゲージ溜めや体力が減ってからスクリューアッパーが 
1好きなだけ撃てるのが強い。 


竜巻と突進技が東の命綱 


正拳とミドルは信頼感抜; 


八リケ—ンアッパ—を擊つたら、 スラッシュキックで追いかけるのが東の i 

























氣絶必至、ちびるなよ！ 


対戦攻略 

リョウ•サカザ 





担当 ： CHU 


/リヨウ•サカ 


キャラクター能力 
レーダー チャ ート 


ザキ(裏) 


相対評価棒グラフ 


暴れるときはとことん暴れる表リョウと、使いやすい飛び道具+強力対空技を備えた手堅 
し、裏リョウ。キミならどっちを使う？ 


糊能力 

か翕” 

反撃能力^ QHKT 機動力 

m 裏 


I I 表リョウはパワー MAX 版天地覇煌拳がすべて。裏リ 

1 JST I ョウはどちらも一長一短。 


Q ョの基本スタイルは、遠距離立ち B で牽制 
しつつ相手の動きに対応して撃墜していぐ r 攻め 
つつ持つ」タイプだ。とりあえず中距離間合いを保 
ち、遠距離立ち B をしつこく繰り返して、相手を刺 
激していこう。たまに屈み B (下段）や峰 + A (中 
段）を混ぜるとさらに効果的だ。シビレを切らして 
跳び込んでこようモノなら、丁重に強虎咆（♦畢 
_ + C ) で落としてあげよう。 


表リョゥは気絶を狙え 

「攻撃判定が大きい」「攻撃判定が出るまで無敵」 
「ヒットすればその一撃で相手は必ず気絶」「技の発 
生がとても早い」という素晴らしい性能を持って 
いる、パワー MAX 版の天地覇煌拳（♦•♦辱 
+ Ao 「 C )。 これは使うしかない。というわけで、 
より安全に MAX 版が使えるようにアドヴァンスト 
を使うことをおすすめする。エキストラだとパワ 
一 MAX 版が使える状態=体力的に危険な状態だ 
からだ。それでは話を戻して、実際どのようにし 
て天地覇煌拳を決めていくかを考えていこう。 

① 対空に使3 

攻撃判定の大きさと無敵を使った使い方。多少 
めくられ気味に跳び込まれても 0 K なのが心強い。 

② 反擊に使5 

技の発生の早さを活かした使い方。あからさま 
にスキがある技に対する反撃はもちろんのこと、 
庵の葵花（何段出してきても 0 K ) やアンディの斬 
影拳（追加コマンドを出してきても 0 K )、 舞の白 


共通ワンポイント 


めくりを狙う 

虎咆などで相手をダウンさせたあとは、起き上 
がりにジャンプ C でめくりを狙うチャンスだ。ジャ 
ンプ C はあまり引きつけずに早めに出すのがコツ。 
まだ！^び越してないようなタイミングで出しても、 
充分にめくりになるぞ。ただ、早めに出す分、次の 
地上技につなぎにくいので、ガードされていても 
し、い近距離立ち C キャンセル極限流連舞拳（♦•等 
•♦ + Ao 「 C ) を狙おう。 


モード別ポイント 


鷲の舞、社のスレッジ八ンマー、ルガールのゴッド 
プレス、京と真吾の毒咬みなどのガード後に反撃 
することができるぞ。ただ、ちよっとでも遅れる 
とガードされることがあるので、先行入力を使って 
最速で出せるようにしておこう。 

③ 連縝技に組み込む 

屈み B から連続技にして天地覇煌拳を決める使 
い方。詳しくは連続技ページの 「 CJ の連続技を参 
照してほしい。 

④ 遍係に•り込む 

連続ガードになっていない連係に対して、相打ち 
覚悟で割り込みに使っていく使い方。強攻撃キャ 
ンセル特殊技が連続ガードになっていないキャラ 
が多いので狙い目だ。たとえ連続ガードだったと 
しても、下段攻擊以外はくらうことはないので（連 
続ガードだから当然だね）とりあえず入力しておく 
といいぞ。 

……以上のような方法で見事気絶させることが 
できたら、あとは連続技ページの 「 A 」 の連続技を 
入れていこう。 





裏リョウは碥台と化せ 

裏リョウの基本は、遠距離からの虎煌拳（畢金 ♦ 
+ Ao 「 C )。 完全な飛び道具なので、かなり使いや 
すくなっている。空中虎煌拳（ジャンプ中豢食 ♦ + 
AorC ) も単純に使いやすく、足元を狙えば下段に 
もなるのでヒットさせやすい。 

このふたつの技はそれぞれジャンプ • 前転に弱 
いのだが、逆に虎煌拳入力のフ I イントで小刻み 
に屈んだり、垂直ジャンプをして何も出さずに着 
地したりして、相手のジャンプや前転を誘ってみる 
のも面白い。上手く誘うことができたら、ジャン 
プは虎咆で落とし、前転は強攻撃からの連続技で 
反撃していこう。 

ちなみに裏リョウの虎咆は表リョウと比べてあ 
まり横に移動しないのでリーチが短い気がするが、 
実際はその逆。攻撃判定は表リョウよりもリーチ 
があるのだ。さらに弱虎咆にも無敵時間があるの 
で、かなり性能が良くなつているといえる。対地 • 
対空ともに頼れる技だぞ。 
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跳びます跳びます跳ばせます 


担当： CHU 


卜•ガルシで 

ロバート•ガ、ルシア(裏) 

今年から加わった新特殊技「匂龍降脚蹴り（峰 + A )」 がかな〜り使い易くていい感じや。飛 
燕龍神脚も相変わらず使いやすいし、今年もぎよ〜さん暴れるで〜。 


キヤラクター能力 
レーダーチヤート 


対空能力 


相対評価棒グラフ 




ド崩し 
能力 



a 




I ' 1 パワー MAX 状態だと連続技も入りにくいし、ダッシュ 

L - J があると起き攻めしやすいのがポイント。 


共通ワンポイント 


玫めのメイン峰 +A 

今年から加わった特殊技の峰 + A は、相手の下 
段攻撃をスカしながら攻撃でき、さらにはしやが 
みガード不能の中段攻撃なので、かなりヒットさせ 
やすく使い勝手も非常に良い。いきなり出しても 
いいし、通常技キャンセルで出していくのもいい。 
特に屈み D (下段）キャンセルはいい連係なので覚 
えて欲しい。出すときは龍撃拳（畢金峰 + AorC ) 
に化けないように注意しよう。 

この連係は間合いによって ♦+ A が当たったり 
当たらなかったりするのだが、どちらにしてもスキ 
が少なく、当たった場合は再度屈み D や飛燕旋風 
脚 （♦•♦•♦ + Bo 「 D ) に連係していって攻めを続 
行できる。峰 + A が当たらなかった場合は相手側 


は、一瞬遅れて「あ、スカッた、反撃しなきや」と 
いう感覚になりやすいので、反撃を誘うこともで 
きるのだ。そこを弱龍牙 （♦蜃金 + A ) や舞影疾風 
重段脚 （畢金♦♦金峰 + BorD ) で潰していくことも 


充分狙えるぞ。反撃をしてこないと思った場合は 
当たったとき同様、屈み D や飛燕旋風脚で攻めを 
続行していくといい。再度峰 + A を出してガードを 
揺さぶるのも、たまに混ぜるといい選択だ。 


屈み D —.+ A を使った攻めの例 



屈み D キャンセル峰 + A が……当たらなかった、ヤパイ、反擊される……っと思わせてピカ〜ン 


モード別ポイント 


表は極限流連舞脚後が熱い み===:ナる。 

極限流連舞脚 （♦•♦金 ♦ + BorD ) のあとは、連 ⑧裏か SS み B キャンセル樋限涛運费脚でめくり下 


裏ロバートは觴擊拳と幻影脚!? 

裏ロバート特有の強力な戦法というのは特にな 


続技としてのダメージをとるなら連続技ページの 
「B」 を入れるのが 一番 いいのだが、ジャンプ通常 
技を当ててダウンさせずに着地させれば、その着 
地を様々な攻擊で攻めていくことが可能だ。相手 
が見事に引っかかってくれれば、より多くのダメ 
ージを奪うことができるので、ぜひ狙って欲しい。 
ではその選択肢を挙げていこう。 

①正 B から峰 +A で中段を狙う 
相手の着地に中段を狙う。峰 + A の終わり際を 
当てることができれば、硬直後すぐに弱龍牙を出 
せば連続技になるぞ。画面端なら極限流連舞脚も 
狙える（連続技ではない)。 


段を祖3 (アドヴァンスト専用） 

極限流連舞脚で浮いた相手に中ジャンプ強攻撃 
を当て、着地後すぐにダッシュすると相手の裏に 
回れるので、その状態で再度下段から極限流連舞 
脚を狙う。 

④再6樋限流連费脚を直接狙う 

①〜③の選択肢をある程度使っておいて、相手 
にガードに集中させてから使うと決まりやすい。 

⑥投げを祖3 

①〜④までの選択肢から緊急回避や攻撃避けで 
逃げる相手に有効な選択。投げを D にしておけば 
ジャンプで逃げようとした相手も落とせる。 


い。間合いが離れている場合は、普通とはいえや 
はり使いやすい龍撃拳が使えるが、甚本的に共通 
の峰 + A と飛燕龍神脚（ジャンプ中 ••♦+ Bo 「 D ) 
を使っていくことになる。 

裏ロ バー トらしさを アピールす るために、峰 + A 
がらみの連係に幻影脚 （♦♦♦ + Bo 「 D ) を混ぜて 
いくのもいい。よく動く相手にはけっこうヒットし 
やすいだろ5。 

飛燕疾風脚（♦金♦癃 ♦ + BorD ) は、基本的に 
弱で使う。めり込むと危険なので、使うときは間 
合いを離して奇襲つぼく使うようにすること。無 
理に使うことはないぞ。 



極限流連舞脚後の攻撃例（選択肢③) 



中ジャンプと着地時のダッシュは慣れないと難しいかもしれないが、この選択肢はかなり有効なので是非マスターしたい 






























ジャンプ D から地上技への流れは、この写真のような形がおすすめだ。屈み A から峰 + B へは連続技でも連続ガードでもないので、割 
り込まれる可能性はあるが、割り込んでくる相手には峰 + B を出さないとか、屈み D を出すといった形で対抗しよう 


ることができる。モーションが小さいので前転さ 
れても安心だ。ただし相手に攻撃を当てたときに 
ヒットしても、ユリのほうがあとに動き出すので、 
その後の展開が有利になるわけではない。 

また遠距離立ち日は、全キャラクター中の約3 
分の2のキャラに対して、しやがまれていると当た 
らないという弱点も持っている。 

遠距離立ち B が当たらないキャラは、紅丸、東、 
ユリ、アテナ、ケンスウ、チン、舞、キム、チョイ、 
社、クリス、山崎、ビリー、庵、バイスの計15キ 
ャラだ。この15キャラはユリの遠距離立ち攻撃す 
ベてと、ユリちようナックル（畢 •♦+ AorC ) が、 
しやがまれているとスカってしまう。バイスだけ 
が例外で、遠距離立ち D とユリちようナックルは 
当たる。しやがまれていても当たるバイスと残り 
の23キャラに対しては、ユリちようナックルは牽 
制技として機能してくれる。近距離間合いから使 
っても投げ以外ではほぼ反撃を受けず、遠距離か 
ら使えばユリ側が先に動けるのだ。 

遠距離立ち B 以外では屈み D 、 峰 + B あたりも牽 
制技としておすすめだ。（裏）は屈み D に虎煌拳（畢 
41^ + AorC ) でキャンセルをかけておくと、屈み 
D に受け身をとった相手の起き上がりに虎煌挙を 
重ねることができる。峰 + B は意外に思うかも知 
れないが、リーチは屈み D や遠距離立ち D 並みに 


あり、離れた間合いならばガードされたあとに相 
手とほぼ同時に動き出せる。ジャンプした相手に 
もある程度対応でき、垂直ジャンプ攻撃に対して 
も勝てることが多い。前進するため相手の跳び込 
み攻撃をくらし、にくく、リスクも少ないので、下手 
に遠距離立ち D を出すより牽制効果は高い。 


地上の対空はあまり考えず空対空で闘っていく 
のが基本だが、地上の対空技を使いたい場合は屈 
み C がおすすめだ。ノーマルの場合は弱ユリちよ 
うアッパーが役に立ってくれる。垂直ジャンプを 
多用する相手には C + D を出しておくのもひとつ 
の手だ。（裏）の場合、砕破（♦き傘 + AorC ) を出 
す手もあるが 、 C + D のほうが効果的であること 
が多い。まあ砕破は無理矢理にでも使いたくなる 
技なので、使うならこの状況かも知れないが。 

飛燕鳳凰脚（♦金 + BorD ) も対空とし 
て使っていきたい技だ。対空技としての判定の強 
さは大したことがなく、相手の技の攻撃判定が出 
ていれば、相打ちか一方的に負けてしまうことに 
なる。とはいえ当たればダメージは大きいので、 
狙っていく価値はあるだろう。ちなみに飛燕鳳凰 
脚は足元が無敵なので、足払い系の技に対しては 
非常に効果的である。 




議なもので、ユ U を使っていると暴れ回り 
:くなる。そしてそれが楽しいキャラである。実 




爲る釋度は暴れ回る必要もあり、いかにうまく 
暴れ IS るかが、ユリを動かすうえでのポイントに 
ゎてくる 。 

• もうひとつのポイントは、ノーマル時と（裏）で 

は必殺技の性能が大きく異なる点だ。この違いで 
重視したいのは、ノーマル時のユリちようアッパー 
(♦♦金 + AorC ) と、（裏）時の百烈びんた（♦金 ♦ 
.♦ + BorD ) だ。ユリちようアッパーは強力な対 
空技で、百烈びんたは相手のガードを崩す切り札 
として活躍する。どちらも代わりになる技がない 
ので< どちらの技をとるか、ということになる。防 
御面を強化したのがノーマルで、攻撃面を強化し 





たのが（裏）と言えるだろう。 

ジャンプ D が重要 

ユリの主力技はジャンプ D である。リーチが長 
く斜め下方向にかなりの強さを発揮する。わずか 
ながらめくり性能も持っており、様々な場面で活 
躍してくれる。ジャンプ軌道はあまり高くないが 
空中投げを持っており、垂直ジャンプ D も強力な 
ので、空中戦もそこそこ闘っていくことができる。 

各種ジャンプを使いこなして、ジャンプ D だけ 
でもなんとか闘えるぐらいになっておきたい。ジ 
ャンプ D はリーチが長いので、垂直ジャンプを多 
用するのがボイントだ。 

ジャンプ D から地上の技を出していくときは、屈 
み A を使おう。相手との間合いに応じて屈み A を 
1発か2発出し、そこから燕翼（峰 + B ) を出して 
こう。屈み A からは強ユリちょうアッパ ー ^ダブル 
ユリちょうアッノ《一や遠距離立ち B につないで連 
続技を狙う手もあるが、峰 + B を出していったほ 
うが結果として良いことが多い。峰 + B からの形 
はあとで集中的に扱うことにしよう。 


牽_ 


ジャンプ D だけでもなんとか闘えるよ5に、と 
書いたように、牽制、対空に関してもある程度ジ 
ャンプ D で対応できるようにしておこう。地上の 
相手には小ジャンプ、空中の相手にはノーマルジ 
ャンプを使っていけばいい。 

地上の牽制技は遠距離立ち B がおすすめだ。地 
上、空中のどちらに相手がいようが、一応対抗す 


_ 
變 



勝率を上げ_ 




担当：珈琲ふり_< 
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基本戦法 


対戦攻略 


ユリ•サカザ ^X 

/ユリ •サカザキ(裏) 

CPU 戦でダポーとかやってる分には楽しいが、対戦でユリちようアッパーを適当に出してダ 
ブルユリちようアッパーでフオロー、などといつた夢を見ていては勝てるものも勝てないぞ。 


キヤラクター能力 
レーダー チヤ ート 


ガード崩し 
能力 


相対評価棒グラフ_ 反撃能力嫌動力 

I ダッシュからの燕翼が強力。（裏）は百烈びんたをダッ 
L . .7 ^ I シュでカモフラージュできる。 



























表 ュリと裏ュリ 

相手のガードを崩す際、表ユリはジャンプ攻撃 
と峰 + B に頼らざるを得ない。コマンド投げがな 
いので、スカし投げも効果は薄い。とはいえあま 
りにガードが堅い相手には分が悪くても狙ってい 
ったほうがいいだろう。 

ちなみに近距離立ち C キャンセル強ユリちょう 
アッパ ー-^ダブルユリちょうアッノ（一の連続技は、 
ケンスウ、舞、キングにはほとんどの場合ユリち 
ょうアッパーが1ヒットしかせず、反撃を受ける可 
能性があるので注意しよう。近距離立ち C キャン 
セル強ユリちょう回し蹴りはケンスウ、舞、チヨイ 
にはユリちょう回し蹴りが1ヒットしかしない。キ 
ングに対してはきっちり入ってくれる。 

(裏）ならばジャンプ攻撃と峰 + B のほかに、百 
烈びんたを使うことができる。百烈びんたのモー 
シヨンはダッシュによく似ているので、相手は見 
切るのが難しい。（裏）は普段からダッシュを多用 
しておきたいところだ。ダッシュからは峰 + B が 


無難な選択だ。遠距離立ち B も悪くないだろう。 

百烈びんたは屈み A からキャンセルで出して狙 
いうこともできる。この場合もダッシュのときと 
同様、峰 + B の裏の選択ということになる。百烈 
びんたを使うときのコツは、まず百烈びんたから 
狙うのではなく、峰 + B で相手のガードを誘ってお 
いて百烈びんたで投げにいく、というプロセスを 
踏むことである。暴れ回っている相手を投げにい 
つても割に合わないぞ。 
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ガードの崩し方 


• +胁らの形 

♦十日は、攻擊判定を出しながら移動する技だ。 
そのため当て方によってそのあとの有利不利が変 
わってくる。終わり際に当てたときがもっとも有 
利な時間が増えるが、間合いが離れすぎる欠点が 
ある。牽制で使うときやダッシュから使うときは、 
離れた間合いで出したいので、技の終わり際を当 
てるようにし、それ以外、すなわち屈み A キャンセ 
ルや起き攻め時などには、終わり際より少し早め 
に当てると良い。 

♦ + B 後はユリが主導権を握っており、固めを続 
けていくことができる。ここからどういう技を出 
していくかは、峰 + B 後の相手の動きによって変わ 
ってくる。読みが重要になってくる場面だ。 

_相手がじつとしている 

屈み D、 峰 + B、 小ジャンプ D あたりが有効な選 
択肢になる。（裏）ならば百烈びんたの出番だ。ガ 
ードされると反擊を受ける行動や前転はしないほ 
うがいいだろう。 

_相手が攻撃してくる 

遠距離立ち B、 屈み D、 垂直ジャンプ D、 飛燕鳳 
凰脚といったところがおすすめだ。表ユリならば 
強ユリちょう回し蹴り（畢 •♦ + BorD)、 強ユリち 
ょうアッパー-^ダブルユリちょうアッパーを出す手 
もある。飛燕鳳凰脚や強ユリちょうアッパーは相 
手に見られていると反撃を受けるので、できるだ 
け相手の攻擊を見てから出したいが、間に合わな 
いことも多い。確信レベルの読みがあれば出す、ぐ 
らいの感覚でいいだろう。 

相手が無敵技を出してくるときは、前転を使っ 
たり、ガードで様子を見たりしていけばいい。 


•相手が前耘して <る 

ガードで様子を見て、前転のスキに屈み C キャ 
ンセルの連続技を入れていけばいい。飛燕鳳凰脚 
をダイレクトにぶつけてもいいだろう。（裏）なら 
ば、百烈びんたが前転をつかんでくれる。 

ガードで様子を見るぐらいだったら技を出して 
おきたい、という人には遠距離立ち B がおすすめ 
だ。前転されても、遠距離立ち B のモーションが 
終わったあとに連続技を狙っていくことができる。 
ただし相手が自分の前に出るか後ろに出るか分か 
らない場合が多く混乱しやすい。同じ理由で垂直 


♦相手がジャンプする 

遠距離立ち B か垂直ジャンプ D が有効。 C + D 
(空キャンセル）ユリちようナックルの形も面白い。 
ただししやがまれているとユリちようナックルが 
当たらない相手や、コマンド投げを持っている相 
手には狙わないほうが無難だ。様子を見てから飛 
燕鳳凰脚という手もある。 

♦ + B 後は読みがポイントになってくるが、ひら 
めきがなくただ漠然と技を出すときは、屈み D や 
♦ + B、 ガードで様子を見て相手が動いたら飛燕鳳 
凰脚と、この3つの選択肢の中から適当に選んで 





















Ilfl 

m 

対空腿は完璧に 



オナは、攻めるにしても守るにしても、間合い 
管理が非常に重要なキャラである。というのも、 

超必殺技を除く各種必殺技の多くが「ため技 J であ 
るため、取れる選択肢を最大にするにはある程度 
の時間「固まっていなければならない」からだ。 

しかし、ムーンスラッシャー（辱ため奮 + AorC) 
などの必殺技を意識して一力所に固まりすぎてい 
ると、攻撃の的を絞られてしまい危険。その危険 


をなるベく最小限にするためには、ジャンプや後 
転などを使ってその時点でのベストな間合いに移 
動して、攻撃への糸口を探ることが重要だ。 

そういうわけで、まずは相手キャラとの距離に 
応じて近距離 • 中距離 • 遠距離と3つの間合いを 
設定し、それぞれで有効な対空技（対空手段）を解 
説していく。とはいっても、巨離に関しては、跳 
び込みを見てから落とせるほどの余裕はないと思 
うので、選択肢の多い中距離•遠距離メインで考 
えていこ5。 



垂直ジャンプを有効に使え！ 


C/5 




中距離はレオナにとって、もっとも危険な間合 
いであると同時に、攻撃と防御を一体にした一番 
有利な間合いでもある。 

この間合いでは、牽制効果の高い屈み B のリー 
チの長さを発揮できるので、ここでの立ち回りか 
た次第で展開が変わってくるとみていい。 

この間合いで相手の跳び込みを封じるのに最適 
なのは、垂直ジャンプだ。ためが充分なら強ムー 
ンスラッシャーを置いておくように出しておこう。 



これくらいの間合いを中距離としておく。ためが充分なときは、強ムーンスラッシャーを地上の相手に当てる感覚で出していく。牽制効 
果の高い垂直ジャンプ D と相手が技を出してきたときの迎擊技、 V スラッシャーをメインに。 


ゾ翊.二: 


•.…，.き:: 


攻防一体こそ暗殺術の奥義! 


担当 ： KAL 


遠距離の対空処理 

遠距離になったときのレオナの状況は、相手キ 
ャラのタイプによってかなり異なってくる。強力 
な飛び道具等を持ち、遠距離になっても平気でパ 
ワーゲージをためられる相手に対しては、積極的 
に接近していかなければならない。対して向こう 
から接近してくる場合は、弱ムーンスラッシャー 
と屈み D を使い分けることで、かなりの対空防御 
を実践することが可能だ。弱ボルテックランチャ 
一 （♦タメ峰 + A) も出していける。 


遠距離では冷静に行動せよ 



これくらいの間合いを遠距離とじ C おこう。遠距離なら、屈み D が対空技とじ C 使える。姿勢の低さを有効利用するのだ。ためが充分な 
ら、跳んだのを見てから出す弱ムーンスラッシャーが強力。こちらは打点が高い。 



k/\A 


$<まて趣味の技なのか？ 

レオナのキャライメージには、「飛び道具キャラ」という 
印象は微塵もない。しかし必殺技の数を数えてみると、意 
外にも2つもの飛び道具系必殺技が存在する。まずひとつ 
は、貫通能力のあるアイスラッシャー（拳 •♦+ AorC ) で、 
もうひとつは「出すことさえできれば」それを起点に攻め込 
むことができるイヤリング爆弾（♦蠢 .+ Bo 「 D ) だ。 

アイスラッシャーに関しては、残念ながらこれといつた 
有効な使い方は発見されていない。この技はとにかくスキ 


が大きく、出てしまうと逆に強力な連続技を入れられてし 
まう可能性が高い。くれぐれも暴発には注意しよう。 

イヤリング爆弾は、ジャンプ C + D を当てたときやムー 
ンスラッシャーなどで相手を遠くへふっとばしたときに、素 
早く出してこれを追いかけるようにして攻めていくという 
戦法に使える。しかし多少強引な戦法なので、余裕のある 
ときだけにしよろ。 

ちなみにイヤリング爆弾を出すときは、基本的には地上 
を転がっていく弱で、2回目以降は相手がジャンプで跳び 
越えてくる可能性が高いので強を使おう。 


間合いと対空技の関係 


対戦攻略 

レオナ 


強引にラッシュをかけるキャラではなく、攻撃にいけて防御策もあり、得意間合いを維持し 
ながら闘うキャラ、それがレオナだ。Vスラッシャー等でプレッシャーを与え、精神的に勝て！ 


キャラクタ-能力 麵力連赚 


反撃能力^^機動力_ 

相対評価棒グラフ 

I rrtm I 前•後転の有無が決定的。小•中ジャンプが使えるよ 
J うになつたので、エキストラでも試合にはなる。 



相手が遠くでダウンしたら、攻めの起 
点に「一応」できる弱イヤリング爆弾 
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技喊峨ナをマスターしょラ 

間合いのとりかたとそこからの攻撃手段、そし 
て基本的な攻撃連係（固め）がだいたい分かったな 
ら、あとは各必殺技や超必殺技を、状況に応じて 
使い分けられるようになろう。 

たとえばスタンダードな連続技である屈み B — 
屈み A— (キャンセル）ムーンスラッシャーは、跳 
び込み距離が甘かったとき（着地したときに少し 
間合いが開いているとき）以外にも、相手が前転 
してきたときに有効だ。これはかなり重要だが、 
うまく前転後に合わせられないなら、屈み B は重 
ねずに、対前転専用として屈み A を重ねていこう。 

またほかにも、峰 + B への連係ばかり使ってい 
てマンネリ化してきたら、動きを読まれないため 
にもあえて連続技にならない弱グランドセイパー 
をキャンセルから出していったりすると、緩急を 


つけられるため有効だ。グランドセイバー自体を 
読まれていると割り込まれる可能性があるが 、ガ 
ードされてもこちらが先に動き出せるので、ラッシ 
ュのいちパリエーシヨンとして使っていくとし、い。 

目標としては、峰 + B を屈み A や屈み C から出し 
たとき、レバー操作だけはしておいて、ヒット確認 
でVスラッシャーを出せるようになることだ。 



遠賺から喊挈法 

遠距離は、相手から攻撃される危険性が低くな 
る反面、レオナの攻擊手段が極端に少なくなるの 
で、あまり長くはいたくない間合いだ。しかし、無 
理な跳び込みや強弓Iなダッシュ等は死を招くだけ 
なので、遠距離のときほど冷静に行動してほしい。 

遠距離では、まずムーンスラッシャーのためを 
つくるようにし、相手が跳んできたらこれを迎撃 
する。ためをつくることができないようなら、垂 
直ジャンプだけをするようにし、Vスラッシャーを 
霤戒だけさせておいて、実際には様子を見るよう 
にしよう。遠距離からVスラッシャーを出しても、 
よほどスキの大きい技を空振りでもしてくれない 
と間に合わないからだ。こうした行動のあとにダ 
ッシュ—後転などの動きで「攻めるようにみせか 
けて下がる」といったフェイントを混ぜていく。 




攻撃と防御は表裏一体 


中距離からの攻季法 

レオナの動きは攻擊と防御が一体となったもの 
なので、それぞれを分けて解説するのはやや苦し 
いものがあるが、とりあえずは中距離からの攻撃 
の仕方から解説していこう。 

中距離では、垂直ジャンプをしたり屈み B を出 
しながらムーンスラッシャーのためをつくったり 
して、無闇に突擊しないのが重要。この場合の「突 
撃」というのはダッシュや小 • 中ジャンプのことで、 
特にダッシュは特定の場面以外では使わないほう 
がいい0 


そうしているうちに相手が何か技を空振りしたり 
反擊可能な技を出してきたら、そこから一気にラ 
ッシュに持ち込む。たとえば相手が垂直ジャンプ 
したら、その着地点に屈み D を置いて転ばせたり 
(相手キャラによっては危険だし、場合によっては 
一瞬間合いを詰める必要あり）、反撃は入らないが、 
こちらが先に動き出せる程度には硬直がある技を 
ガードしたあとに、中ジャンプで跳び込む、といっ 
た具合だ。なかでも相手を転ばせたあとはチャン 
スで、こんなときはノーマルジャンプ攻撃で跳び 
込んで、地上の技につなげやすくしていこう。 

また、動き回られるとやつかいな相手などには、 


ジャンプ C+D を早めに出していくのもいい。 

これをガードさせることに成功したら、相手のガ 
ード硬直が長いのを利用して連続して小ジャンプ 
攻擊にいったり、着地と同時にダッシュ—屈み B か 
らの連続技などを狙っていく。ただし単調になら 
ないように、また反擊を受けないように、ときおり 
後転等を混ぜて、いったん間をおくようにするの 
ち大切だ。 

なお基本的な攻撃パターンは、屈み A や屈み C 
から峰 + B につなげていき、再び屈み A に戻ると 
いうのが、応用範囲も広くオススメ。これを連続 
技ページの入力法でできるようになれば 0K だ。 



ダウンさせたら、ノーマルジャンプ攻擊ゃジャンプ C + D で跳び込んで、そのまま連続して小 or 中ジャンプ攻擊にいくか、屈み B — 屈み A などにつないで、ヒットしてたらムーンスラッシャー。ガードされて 
いたら峰 + B につないでいく。これが基本の固めパターン 


超必殺技の比重は？ ^ 

♦ + B という新しい技の追加によって、主な使用場面が RUSn 

変わっただけでなく、使用頻度まで増えて重要超必殺 
技となった▽スラッシャー。アドヴァンスト、エキスト 
ラを問わずゲージはこの技のために使っていって損は 
ない。ただ、近距離立ち D からのキャンセルリボルス 
パークは、コマンド入力が簡単だし従来からあるもの 
なので、前転等で裏回りしたあとなどは狙っていって 
もいい。無敵時間があるが発生が遅く、ヒットしても途 
中で落とすことが多いグラビティストームは控えめに。 
















































もちろんラルフにも連続技はあるし、決められ 
るときには決めておいたほうがいいわけだが、基 
本的には連続技のことはあまり考えないでプレイ 
したほうがいいだろう。たとえば相手の必殺技ガ 
ード後反擊するときなどは、近距離立ち C をキャン 
セルしてスーパーアルゼンチンバックブリーカー 
(投げ間合いで + BorD、 以後 「S.A. バッ 
クブリーカー」と表記）につなぐより、直接 S.A. パ 
ックブリーカーを入れてしまつたほうがいい。あ 
くまで普段は、の話だが。 




あ雄度接逬したあとは? 

遠距離立ち C を出すにはやや近くないか？とい 
う間合いでは、今度は屈み C が猛烈に強い攻撃 • 
牽制技となる。こちらは遠距離立ち C と違ってス 
キが少ないため、空振りしてもなんの問題もない。 
また足払い系の技に対して滅法強く、場合によっ 
ては「上に出ている技（例えばクラークの遠距離立 
ち D のような)」なども潰すことができる。 

そういったわけで、お互いの屈み B や屈み D な 
どがそろそろ意識のなかに入ってくるような間合 
いになったら、あまり深いことは考えずにとにか 
く屈み C を何発も出して、相手がイヤになって技 
を出さなくなるまでこれで圧力をかけていこう。 

立ちとしゃがみの2大 C 技で相手のガード率が高 
くなってきたら、いよいよダッシュ— S.A. パック 
ブリーカーの出番。あまり遠いとダメだが、屈み 
C をガードさせられる間合いなら狙える。 

ちなみに、屈み C はガードされてもラルフが先 
に動き出せる。どんどん攻めていこう。 


ジヤン 


プ攻撃に対IX 

) いつて、ラルフは上から ft 


はっきりし、って、ラルフは上から押さえ込まれ 
るとつらい。小•中ジャンプしかしなし湘手なら、 
ジャンプ攻擊をガードしてから S.A •バックブリー 
カーを入力すればかなりの確率で吸うことができ 
るが、ノーマルジャンプや大ジャンプを混ぜてき 
たり、そうでなくてもあまり地上にいない相手に 
なると、遠距離立ち C を出すヒマができない。 

こうした場合は、対空技として垂直ジャンプ B や 
急降下爆弾パンチ（畢タメ音 + AorC) を使ってみ 
るといい。 

また、地上から接近しにくし湘手に対して跳び 
込むときは、横•斜め下方向の両方に対して判定 
の強いジャンプ C をメインにしていくといいが、地 
上の対空技で落としにくる相手に対しては、出は 
遅いがリーチが長くガードさせても有利なジャン 
プ C + D を使っていこう。またかなり間合いが離 
れているときは、空対空を兼ねた接近技として弱 
ラ J レフキック（♦タメ ♦+Bo「D) を使つてもいい。 


接近戦では屈み C を臆せず連発! 



空振りしてもお構いなしに連発すると強い、屈み C 。 直接当たるほど近くなつたら、♦倉等 + C — 金峰 + B と入力して、屈み C が当たつ 
たら S . A •パックブリーカーもつしヽでに入るように入れ込んでおこう。跳び込むときのジャンプ C + D は早めに出すこと 


麵キー 



C ボタン依存度高し 

義_=纖 

強い」というキャラの風格さえ漂つてきた。またこ 
- ちらから跳び込むときにメインで使っていく技も 

ジャンプ C なので、まさに C ポタンキヤラ！ラル 
フの性格を表しているというかなんというか、複 
という人にはオススメのキャラ 
指耷 C ポタンの上に置いてプレイしよう。 




かりおなじみの遠距 
パンチで、「単純にして 


，ザ*が 

雑な操作は苦手、 

. だ。指を C ポタン 



先手を打っていくこと 


前述のとおり、ラルフは長くて痛〜い遠距離立 
ち C を振り回していくことが行動の起点になって 
いるわけだが、これだけだとさすがに跳び込まれ 
てしまう恐れがある。相手のラルフに対する経験 
値、醫戒心が高ければなおさらだ。 

そもそも遠距離立ち C はジャンプ防止の意味を 
もっているのだが、さらにその外側からノーマル 
ジャンプや大ジャンプですかさず跳び込んでくる 
相手に対しては、さすがにラルフも細かい対策を 
たてないといけない（これについては後述)。それ 
でも、できるかぎり跳び込まれないように、先手 
を打って遠距離立ち C を早めに出していこう。 

一度遠距離立ち C を地上にいる相手に当てたり、 
ジャンプしようとしたところを防止したら、状況 
的に、また精神的にもかなり優位に立ったと考え 
ていい。ダッシュ等はあまり使わず、地上を歩い 
て接近していくのだ。ただしあまりに距離が離れ 
ている場合は、ジャンプも必要になってくる。 

これくらいの間合いであれ 
ば、どんどん遠距離立ち c 
一.….一、 を出していく。相手に行動 
の余地を与える前に封じて 
い < のだ 



ジャンプ防止も兼ねる遠距 
離立ち C がヒットしたら、まし 
た一歩ずん、と歩いて接近 



対戦攻略 

ラルフ 


キヤラクター能力 
レーダー チヤ ート 


遠距離立ち C、 屈み C の2大 C 技で地上の中距離戦は敵無しのラルフ。これでガードが堅く 
なつた相手は、ダッシュからスー八°ーアルゼンチンバックブリーカーで吸ってしまえ！ 


反擊能力難力 _ 

相対評価棒グラフ IHHIDMaiiiiiaiEEiOlB 

I I 基本的にはどちらでもやっていけるラルフだが、前 

1 I 後転があるアドヴァンストがやはりいい。 



中〜近距離での立ち回り 


中〜遠距離での立ち回り 


もうとにかく C ポタン使用率が高いラルフ 
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跳ばせてしまえばこっちの勝ち 


担当： KAL 


対戦攻略 

クラーク 


キャラクター能力 
レーダーチヤート 


牽制 j 


対空能力 



プレッシャーを与えて、相手を跳ばせるようにするまでは地味な闘いを強いられるが、迎撃 
に成功して着地点や起き上がりを攻められるようになれば強さを発揮できる！ 


反擊能力， 

相対評価棒グラフ ■■■ 
r ] ダッシュとローリングクレイドルの紛らわしさ、前•後 

1 リ 8 t . J 転の有無による。 


地上での圧力のかけ方 


相手を齡せるた M 三本柱 

クラークには飛び道具や強力な突進技といった 
便利な技はないが、判定の強い通常技やコマンド 
投げといった、心得さえあれば大きな戦力となっ 
てくれる技がいくつもある。これらの技を有効に 
使い、まずは相手にプレッシャーをかけていこう。 
①明 II 立ち D 

⑧スーパーアルゼンチンバックプ U - 力一(投げ間 

合いで♦•蜃金 ♦ + Bo 「 D 。 以後 「 S . A . バックプリ 
一力一」と表記） 


遠距離立ち D はリーチがあり、上方向に強いた 
めジャンプ防止にもなる。この技を当たるか当た 
らないか、という間合いで強気にどんどん出しな 
がら前進していき、端へと追い込んでいこう。 

遠距離立ち D によって相手が少しでもおとなし 
くなったら、ダッシュからの S . A •パックブリーカ 
一を狙っていく。操作としては♦♦でダッシュした 
あとすぐに♦蠡畢金♦とレ八"一を動かしてダッシュ 
を継続し、相手に接近したら B を押す。しかしあま 
りにも遠くだと、 S . A . パックブリーカーのコマン 
ド受付有効時間が切れてしまうので注意しよう。 


遠距離立ち D ぶん回しによる封じ込みと、不意 
を突いたダッシュ S . A.J C ックブリーカーのフォロ 
一として使えるのが 、 「C + D 空キャンセルローリ 
ングクレイドル（♦•♦金峰+ 〇」だ 。 C + D は、 
「やや出は遅いが判定はより強く、キャンセルのか 
かるようになった遠距離立ち D 」 といった性質の技。 
少し離れた場所から空振りするように出してすぐ 
に□ーリングクレイドルのコマンドを入力、すると 
相手に触れていなくても 、 C + D のモーションをキ 
ャンセルしていきなり走っていくのだ。ただし多 
用は禁物だぞ。 



対空処理からラッシュへ 


触 mm からたたみかけよう 

イヤというほどジャンプ 攻撃を 仕掛けてきたり、 
こちらのプレッシャーによって跳び込んでくる相 
手に対しては、次の 3 つの対空処理 用 技で対処し 
てから、一気にたたみかけていく。 

① フランケンシユタイナー (♦♦•+ Bo 「 D ) 

② 醃ジャンプ D (空中投げ） 


( Ds . A . n ックプリ■力 ■ 

フランケンシユタイナーは無敵時間はあるもの 
の、相手がジャンプ—着地後すぐジャンプした場 
合空振りしてしまうし、コマンド入力の準備をして 
おかないと失敗する恐れがあるので、たまに狙う 
程度にしておこう。また S . A . バックブリーカーは、 
小 • 中ジャンプメインで跳び込んでくる相手に対 
してだけ、跳び込みガード後に狙っていこう。 


空対空で落とせば未来は明るい 



相手のジャンプに集中し、前ジャンプ D で落としていこう。着地後は、近ければ近距離立ち C — ウルトラアルゼンチンパックブリーカー 
の連続技を狙ったり、 遠ければ峰 + B — ランニングスリーの連続技を狙っていく 
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着地後は打擊技を重ねてい 
くだけでなく、一歩前に出 
てのフランケンシュタイナ 
一や、垂直ジャンプして c + 週 
D や A を重ねるのもいい » 


_ m 卿 f 獅 


相手がジャンプしたときにもっとも狙っていき 
たいのは前ジャンプ D 。 これで落としたあとは近 
くに着地するので、超必殺技狙いの近距離立ち C 
や峰 + B といった、難しい入力を必要とする技を 
重ねていきやすい。パワーゲージがないときや、 
安定した選択肢を選びたいときは、屈み B — 屈み 
A を重ねていこう。屈み A は♦♦と入力し、ヒット 
時に B を押して SA バックブリーカーにするのだ。 












































が効果的。ジャンプする前に止めてくれる。同じ 
ように遠距離立ち A — 遠距離立ち C の連係もジャ 
ンプを封じてくれるぞ。ただしこの連係はあとが 
続かないので、仕切り直しになつてしまうが。 


遠距離立ち A ガード後に前転で近づいてくる相 
手には、屈み A 連打か、ワンテンポ遅らせた屈み 
C で対応しよう。前転を止めることができるぞ。 

ほかに遠距離立ち A 以外で牽制に使えるのは、 
キャンセルできる屈み C 、 屈み D、C + D 。 キャン 
セルサイコポールの連係は有効だ。ただし、この 
連係のほうが前転で近づかれやすい。 

また、キャンセルすることはできないが、遠距 
離立ち C 、 遠距離立ち D もジャンプ防止の牽制技 
となる。リーチがあるので、遠距離立ち A が届か 
なくなった距離で使っていこう。ただし空振りして 
しまうと大きなスキを作ることになるので、攻撃 
が届く距離で使うように。 

リーチこそないが、下段を 
狙う攻擊も必要。屈み攻擊 
—サイコ ボールは 超安定連 
係だ 



キャンセルはできないが、 
遠距離立ち C はリーチがあ 
るので、思ったより使いや 
すいそ 


圓 

牽纖で相手を m 込める 

アテナには機動力があるので、中距離、遠距離 

_ での牽制を基本とし、固めたところで一気に近づ 

き投げを狙う戦法が使える。コマンド投げのスー 
パーサイキックスルー（投げ間合いで畢金 ♦+ 
AorC 、 以後 「 S •サイキックスルー」と表記）から 
大ダメージを与えるチャンスがあるので、積極的 
に狙っていこ今。 

ではまず地上戦の牽制、連係攻撃を覚えていこ 
う。地上戦の基本となるのは遠距離立ち A 。 リー 
チがあり、弱攻撃なのでスキも小さく、キャンセル 
もできるので、優秀な牽制技だ。しゃがんでいる 
相手にもヒットするので、使える状況は多いはず。 
遠距離立ち A は先端を当てるような距離で使い、 
そこから連係を組み立てていこう。遠距離立ち A 
がヒット（ガード）したら、キャンセル弱サイコポ 
ールアタック（畢蠡傘 + AorC 、 以後「サイコポー 
ル」 と表記）を出していくのが基本。相手の反撃を 
止めることができるぞ。しかし、ジャンプで跳び 
込まれる可能性、前転で回避してくる可能性もあ 
るので、ほかの連係を混ぜて使うのも重要だ。 

サイコポールをジャンプで跳び越してくる相手 
には、遠距離立ち A — 少し前進して遠距離立ち A 



Hi - 1 ' 


心 m 


て : U':. _ 

S •サイキックスルーでくらいつけ！ 


担当：ももやん 


サイキックテレポートで进づく 

牽制技からはサイコポールが基本だが、サイキ 
ックテレポート （♦•♦+ Bo 「 D 、 以後 「 S ■テレポー 
卜」と表記）を使っていく戦法もある。一気に相手 
に近づき、 S •サイキックスルーを狙っていくのだ。 

S . テレポート後の移動位置はキャンセルに使用 
した牽制技と、テレポートの強弱によって変化して 
くる。相手の前後、どちらに移動するかはしっか 
りと覚えておこう。 


遠距離立ち A から出した場合は、テレポートの 
強弱に関係なく相手の背後に移動する。基本的に 
は弱 S •テレポートを使い、相手の真後ろに移動す 
るようにしよう。また、屈み C 、 屈み D、C + D か 
らキャンセル S . テレボートを出す場合も、基本的 
には弱を使用する。この場合、必ず相手の正面に 
移動する。強 S . テレボートを使うと相手の背後ま 
で移動できるのだが、離れすぎることが多く、遠 
距離立ち A 程度しか当たらない。攻めを持続する 
なら、弱 S . テレポートを使っていこう。 


S . テレポートからは、 S . サイキックスルーを狙 
う。正面、背後を見極めて正確に入力しよう。 S . 
サイキックスルーからは強力な連続技、連係を入 
れていくのだが、それについては後述する。 S . テ 
レポートからの奇襲は、反応のいい相手には容易 
に回避される可能性がある。弱攻撃連打や、テレ 
ポートを見てからのジャンプなど、簡単な方法で 
連係を止められてしまう。そんな相手には、忘れ 
た頃に使う程度に抑えておこう。 







近づくまでのプロセス 


対戦攻略 


麻宮アテナ 


キヤラクター能力 
レーダー チヤート 


ガート 崩し 
能力 


つかず離れずの距離で牽制し、相手を固め、隙を突しヽてテレポートで近づき、 S . サイキック 
スルーで投げる。そこから連係で一気にたたみかけるのがアテナの闘い方だ。 


相対評価棒グラフ「 

I I エキストラでも充分に闘えるが、ダッシュからの s . サ 

1 . J8x I イキックスルーを狙えるアドヴァンストがオススメだ。 


この遠距離立ち A の先端を当てるよぅに使キャンセル弱サイ n ポ—ルが基本となる。 
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タメージと連係を使い分ける 


追ぃ打ちを完璧にしょう 

遠距離立ち A やサイコポールの牽制によるダメ 
ージなどは、たかが知れている。大ダメージを奪 
うには、やはりガード不能のコマンド投げ、 S •サイ 
キックスルーからの連続技、連係に期待するしか 
ない。 S. サイキックスルーの狙い方としては、前 
項で紹介した S. テレボートからが基本。ただし、そ 
れだけではワンパターンなので、遠距離立ち A— 
サイコポール—中ジャンプ —S. サイキックスルー 
といった連係も混ぜてみよう。 

S. サイキックスルーで投げたら、その後の追い 
打ちが重要になってくる。ダメージを重視するか、 
ダウンを奪わずに攻めを継続させて連係を続ける 
かで、追しヽ打ちの内容が変化してくるぞ。 

単純にダメージを重視するなら、大ジャンプ— 
空中シャイニングクリスタルビット（ジャンプ中峰 


金 +Ao「C) だ。タイミングが非常 
に難しいが、モノにできればダメージ効率がかな 
りアップするだろう。画面端ならば、ジャンプせ 
ずに地上で入れることができるぞ。 

パワー ゲージがない場合には、 ダッシュ 強サイ 
コ ソード （♦♦金 + C) がダメージは大きい。だが 
ゲージがないならば、多少攻撃力が落ちても、連 
係につながる攻撃を当てていくのが賢明だろう。 

安全でそこそこのダメージが期待できる連係は、 
S. サイキックスル—►強サイコポール—弱サイコ 
ポール—（空振り） S. サイキックスルー o「S •テレ 
ポートだ。強サイコポールの追い打ち後、弱サイ 
コポールがダウンしている相手に重なるので、そ 
こで S. サイキックスルーか S. テレポートを出して 
ガード不能を狙うのだ。相手が無警戒ならば、ま 
ずヒットする。しかし理解している相手なら、前転 
や攻撃避けで簡単に回避されてしまう。そんな相 


手には、別の連係を使っていこう。 

リスクはあるが、相手を混乱させることができ 
るのが、大ジャンプ C を追い打ちに使う連係だ。 
S. サイキックスルー後、素早く大ジャンプ C で追 
し、打ちし、着地と同時に前小ジャンプをすると、ア 
テナが逆を向きながらジャンプするのだ。落ちて 
きた相手を跳び越す状態になるのだが、アテナは 
相手方向を向いたままなので、出す攻撃すべてが 
めくり攻撃と同様の効果を持つことになる。 

そのときに出す技のオススメは前小ジャンプ C。 
瞬間的にどちらを向いているか判断しづらく、相 
手を混乱させることが可能だ。着地後は屈み C— 
S. テレポート— S. サイキックスルーや、屈み C— 
サイコポールといった連係が狙えるぞ。 

小ジャンプ C を小ジャンプフェニックスボム（ジ 
ャンプ中蜃 + B) に代えると、めくりのめくりで正 
ガードとなる（混乱を招くが、めくりじゃない、っ 
てこと)。ときどき混ぜてみると効果的だ。相手キ 
ャラにもよるが、 S. サイキックスルーの追い打ち 
を中ジャンプ C にして、着地後に中ジャンプ B、 フ 
ェニックスボムを出すと、めくり攻撃になることが 
ある。これはジャンプ B、 フェニックスボムを出す 
タイミング次第で、正ガードやめくりが変化するの 
だ。攻めとしてはあまり強力ではないが、バリエ 
ーシヨンを増やしてみるのもいいだろう。 




S •サイキックスルー直後、先行入力を使って大ジャンプし、 C で追い打ちしよう。着地後に前小ジャンプをすると、逆を向きながら 
相手を跳び越すことができるのだ。そこで攻擊を出せば、めくりとなるぞ 


ックスルー後の追い打ち例 

-1 

f 大 iJ ャンプ：；ャイニンクク U スタルビット 

タメー-:;重視 

— 強サイコポール-■►弱サイコボールー ^s. サイキックスルー 

サイコポールガー!-不能 

|s. サイキックスルー! 一-- ►大 5J ャンブ c-p 前小 3 ャ:;ゴ c 

逆向き.め< り攻撃 

前小 Li ャンブフェニックスボム 

逆向き•正ガー H 

—中5；ャ LC ? C ——►中ジャンゴ Bor フェニックスポム 

し 

出すタイヴてめ< りになる 


嫌び肋ことも重要 


ここまでは地上戦を中心に攻略してきたが、隙 
あらばジャンプで切り込んでいく場面も多い。中 
ジャンプのスピード、飛距離ともに申し分ないの 



フェニックスボムまで連続 
技になるのだ。 C + D がガ 
ードされるとフェニックスポ 
ムが不発に終わることが多 
いので注意しておこう 


ジャンプ C+D で跳び込ん 
で、カウンターヒツトすると 


で、連係と組み合わせることは容易である。サイ 
コポール後や、小技の牽制から狙ってみよう。 

跳び込みの基本は、中ジャンプ D。 下方向に強 
いので、使いやすい。ジャンプ B はめくれるのだ 
が、跳び込みとしては心細い。特殊なものでは、ジ 
ャンプ C— フェニックスボム、ジャンプ C + D— フ 
ェニックスボムなども使ってみよう。また、弱フ 
ェニックスアローなども混ぜて、跳び込みにも変 
化をつけると、攻めも豊富になるぞ。 

ェキスけだって篇えるぞ 

このページではアドヴァンストモードをメインに 
攻略してきたのだが、最後にエキストラモードなら 
ではの戦法を紹介しておこう。 

エキストラの特徴といえば、ダッシュ性能の違 
いだろう。ダッシュ中に空中特殊技、必殺技を出 


•• 


せるので、それを利用していくのだ。ダッシュ中 
のフェニックスボムは中段判定になつているので、 
屈み B などから出していくと、なかなか強力な連 
係となるだろう。また、フェニックスボムを出すと 
すぐに着地するので、わざとスカして屈み B を狙 
う戦法も考えられるぞ。 
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同じような使い方ができる。ヒットしてもダウンさ 
せないので、攻めを持続できることが強みだ。 

超球弾を先読みされて、前転で近づかれること 
もあるが、屈み C、 屈み D の先端でキャンセルす 
れば反撃は受けない。なるべく先端を当てるよう 
に心がけよう。 


あとなど、相手が動きたくなるようなタイミング 
で使っていこう。 

ほかの牽制技では、屈み D がリーチがあり、キ 
ャンセルもかかるので使いやすい。遠距離立ち B 
からダッシュで近づいて、屈み D— 超球弾といっ 
た連係も重要だ。リーチは多少短いが、屈み C も 



■技で國めるのが重要 


ケン x ウの基本的な間し1方は地上戦。牽制技を 

__ 散らして跳び込みを誘い、対空で落としたり、ガー 

ドを固めたところを投げたりするのが狙いとなる。 

地上戦の牽制技として使っていくのは、遠距離 
立ち B、 連距離立ち D といった通常技だ。これら 
の技はリーチが長く攻擊判定も強いので、相手の 
動きを封じるのに役立つ。 

基本的には逋距離立ち B の先端が当たるような 
間合いで使っていこう。歩きながら出すときは、 
後旋腿（睐 + B) にならないように注意。また、キ 
ャンセルではないが、超球弾 （♦•♦ + AorC) を 
混ぜていくと効果的だぞ。 

速距離立ち D は相手のジャンプを封じるのに役 
立つことが多い。遠距離立ち B、 超球弾を出した 






投げを狙え! 


牽制技で相手を封じ込めることができたら、ダ 
ッシュから積極的に攻めていこう。牽制技のダメ 
ージなんぞはたかが知れているので、大ダメージ 
を狙っていかないと逆転される恐れがあるからだ。 

ダッシュからの狙いは、龍連打（投げ間合いで ♦ 
♦金 + AorC& ポタン連打)、仙氣発勁（投げ間合 
いで♦會 ♦♦•♦ + Ao「C) だ。超必殺技の仙氣発 
勁は言うまでもなく、龍連打も追加のダメージを 
狙えるので、大ダメージが期待できるぞ。 

しかし、投げ技だけあって、相手の懐深くまで 
踏み込まないと出すことができない。ダッシュ距 
離が長ければ反応されて止められるだろうし、投 
げだけを狙っていても見破られてしまう。 

ダッシュするには遠すぎる場合、ダッシュ投げ 


が見破られている場合などは、ダッシュから牽制 
技を出して再びプレッシャーを与えていくといい 
だろう。「ダッシュからは投げだけじゃないぞ J と 
いうことを見せておくのだ。これでまた、投げや 
すくなるだろ5。 

龍連打が成功したら、とりあえずは連打でヒット 
数を稼ぎ、浮かせたところに追加の打擊を入れて 
いく。基本は引きつけてからの龍連牙 • 天龍（♦鼸 
♦金 ♦ + (：) だ。ダメージも高いので、選択肢とし 
てはなんの問題もない。 

多少強引だが、大ジャンプ C で追い打ちして、着 
地に2択をかける戦法もある。着地後の選択は中 
段の虎撲手（峰 +A)、 下段の屈み B だ。虎撲手は 
単発で終わってしまうが、屈み B からは屈み A— 龍 
連打とつなげることができるぞ。この連続技が難 
しければ、屈み D の代用でもかまわないだろう。 



濰ひ进賴完全娜 

牽制技を使っていれば、焦れた相手が跳び込ん 
でくるときもあるだろう。跳び込みに対しては、対 
空技で対抗するのがセオリーだ。対空技は、龍顎 
砕 （♦♦• + Bo「D) と龍連牙 • 天龍の2つ。龍顎 
砕は無敵時間があるので対空技としては非常に強 
力なのだが、横方向へ弱いため、遠距離からの中 
ジャンプに効果が低い。近距離の跳び込みに対し 
て使っていくようにしよう。遠距離の跳び込みに 
対しては天龍が役に立つぞ。打撃防御効果が根元 
にあるので引きつけて出したくなるが、早めに出 
すほうが安全だ。ただし読みが外れたときは大き 
なスキができるので、充分に注意してほしい。 

近距離からの跳び込みに対 
して発揮する、龍顎砕。強 
のほろが無敵時間は長いが、 
外したときのスキが大きい 
のが難点だ 


牽制技で固めたあとはダッシュで近づいて、龍連打などのコマンド投げを狙うのが基本。だが投げだけではなく、ダッシュ—牽制技とい 
つた連係も混ぜていかないと、あまり効果はないぞ 



遠距離からの跳び込み、強 
力な跳び込み技に対しては、 
龍連牙•天龍が有効だ。し 
かし、この対空技ち外すと 
スキが大きい 
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今年も固めるでえ〜！ 
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激鐵 f 




担当：ちちやん 



隙を突いて攻撃を仕掛ける 


自分のペースに持ち込む 


対戦攻略 

椎拳崇 


キャラクター能力 
レーダーチヤート 


リーチの長い攻撃を中心に、相手を抑え込んでいく闘い方をするケンスウ。優秀な牽制技 
で固めつつ、隙を見つけて投げ技を決めていこう。 


相対評価棒グラフ fmmmmEmmmmmrnmmm 

I I 牽制技、超球弾後にダッシュで近づきラッシュにいき 

1 I たいため、アドヴァンスト有利。 


キャンセルできないが' 相手のジャンプを封 
じ込むことができる遠距離立ち D 



























































すぐに引火するじじい 


担当： P •鈴木 


mmm 多用しなぃ 

技のリーチが長くダメージも大きい瓢箪撃（拳# 
♦ + Ao「C) だが、あまり多用はしないほうがいい。 
相手に当たらなかったときのことを考えてみよう。 
飛び込まれても前転されても、待っているのは連 
続技である。もともと対空能力が高く、立ち C の 
リーチもそれなりにあるので、これ以上欲張るこ 
ともない。チンのリーチ外で闘ってくる相手には 
使うことがあるかもしれないが、ジャンプしたほ 


うがお得な場合が多い。あまり深く考えなくても 
いいが、単発使用は少なめにしよう。 

特殊な必親技もどうでしょう 

本作では性能が落ちてしまつた酔管巻翁 （♦♦ + 
AorC) と、望月醉（畢畢 + BorD) ―鯉魚反硼（望 
月酔中# + D)、 決して弱い技ではないのだが使う 
ことは少なくなりそう。ただし、チンが体力勝ちし 
ているときは待つ一手段として使っても良さそう。 
ABCD 同時押しで通常時に戻ることも忘れずに。 



外ンブ攻箏を親する 

攻めるしかなくなったときや、パワーゲージを 
ためたいときは跳び込み続けよう。攻撃している 
時間が長いジャンプ C はめくることも可能で、ジ 
ャンプと同時に出すことでしゃがみガードをしてい 
る相手にヒットさせることができる。このとき、最 


速に近いタイミングで昇りジャンプ C を出すとノ 
ーマルジャンプになり、少し遅らせれば小•中ジ 
ャンプを出すことができるようになる。ダメージ 
重視なのか流れ重視なのかを判断しよう。 

ジャンプ攻擊は C 以外では、 D、C + D がある。 
ジャンプ D は空中にいる相手もカバーしてくれる 
が出が遅い。ジャンプ C + D は地上にいる相手に 


ガードさせて、さらに攻めるつなぎに使うといい。 

ジャンプ攻擊後に地上技をつなぐ場合は、屈み 
B、 屈み A、 立ち • 屈み C がいい。それぞれ、下段、 
技の出が早い、間合いが広いという特徴がある。 
連続技につなぐことを考えるか、間合いを遠ざけ 
るかを選択していこう。もちろん昇りジャンプ C 
も選択肢の1つに入れておこう。 



避&ヶズ喊解説 

轟 欄炎炮（畢金♦畢金 ♦+AorC) は対空性能抜群 
で、パワーゲージがある限り常に決めていきたい 
ところだが、コマンドがやや難しい。そこで入力可 
能な余裕があるシチュエーションを作ってみよう。 

簡単なところでは瓢箪擊後がある。瓢箪撃に合 
わせてほぼ同時に跳び込まれると危険だが、ガー 
ドさせたあとなら問題ない。目の前で空振りした 
あとも大丈夫なはずだ。相打ち 0K 精神で望もう。 

また、ジャンプ C を早めに当てたあとも狙い目。 
反撃してこようとする相手に効く。ただし、これは 
画面端付近のみにしよう。反擊されないようにす 
るためだ。間合いが難しいかも。 

もう1つの超必殺技はパワー MAX 状態ならガー 
ドされていても最高で15%ほど体力をケズるこ 
とができる。もちろん、ヒットしていれば大ダメー 
ジとなる。これはフィニッシュ用にとっておこう。 


M ワーゲため系？放出系？ 


チームの順番について考えてみよう。エキストラの 
場合は2人目か3人目がオススメ。チンは超必殺技に 
頼りやすいからだ。しかも待つのも得意なので、3人目 
でなくてもパワー MAX までためやすいはず。1ラウン 
ド2サイクルを目標にしてみよう。 

アドヴァンストの場合でも、2人目か3人目がいい。 
チンは一見パワーゲージを放出する機会が多そうだが、 
実は密かにパワーゲージため能力も高い。多段ヒット 
する柳燐蓬菜（♦♦金 + Ao 「 C ) や、ジャンプ C をちよ 
つと意識して使うだけで、すぐにゲージをストックする 
ことができてしまう。 

チンと闘う相手がパワーゲージをためにくい、とい 
うことも考慮したい。その点からするとチンを2人目 
にしたほうが良さそう。相手チームに影響を与えるた 
めに、チンを「一人だけ倒せばいい捨てゴマ」と扱うわ 
けだ。結局のところ、チンの得意な放出能力を優先す 
るか、不得意ではないゲージため能力を買って、チー 


ムバトルの一員としてチンを扱うか、という2択になる。 
やはり融通がきく2人目がいいかも？ 

なお、ジャンプ C は18%、弱柳燐蓬菜は25〇/〇、ジ 
ャンプ C + D は11%のパワーゲージをためることがで 
きる。瓢箪撃（13%)、強柳燐蓬菜(35%)もいい。 

' 待っている最中にパワーゲ 
ージをためておけば、相手 
• を誘う効果もあって一石二 

' ^ 鳥？ 


:通 


対空が弱い相手にはジャン, 

プ c や c + d を連発して、パ 

ヮ-ゲ-ジをためてゃろぅ vmmmSi I 







応用戦術•諸注_ 


対戦攻略 

鎮元斎 


キヤラクター能力 
レーダー チヤ ー ト 


使う技は少ない。相手の様子を見て、対空•対地攻撃をしっかり決めていこう。攻めるとき 
も無理せずに、パワーゲージをためる目的を優先しよう。 


相対評価棒グラフ 

「什^""！ややエキストラ寄り。引き継ぎのパワーゲージが多け 
1 JtT J れば問題ない。要は自給自足能力だ。 



瓢箪擊に遅れて反応してくる相手には' 火 
を吹いて反擊できるぞ 

























間合い別連係 


，萬 

: 

a 


基本的に神速の祝詞 A と頂門の一針 C を使って 
牽制し、たまに頂門の一針 D を攻擊判定早出しで 
使い、相手に当てないように着地して投げる戦法 
を混ぜていこう。 

相手との体力差が大きく負けている場合でなけ 
れば、この間合いで牽制しつづけてるのが理想だ。 


m 




__霧:.き: 

近距離間合いは、基本的に連続技を狙ってい 

籲思み B ” 届み a — (キャンセル）两 

署技の雄 （♦蠡♦蠡豢 _+ a 、 以後 r 零技の礎」） 
この連続技はある程度決め擊ちで入力し、ヒット 
していた場合はもちろんそのまま入力を完成させ 
て、ガードされていた場合は屈み c に連係していく 






分釋_ 




といいぞ，屈み C からの連係は「近〜中距離」を見 
てほしぃ。 

アドヴァシストでゲージに余裕がある、またはエ 
キストラで MAX 状態がもうすぐ切れるという場合 
は、ガードされている上から裏面春活 • 三籟の布陣 
(鲁會♦畢蠡峰 +BorD) を重ねて、屈み日（下段）か 
ジャンプ B (中段）の2択を仕掛けるのもいい。 


での 


攻布 


め陣 


ろは 


逬〜中矩離 


この間合いも基本的に連続技を狙っていくのだ 
が、ガードされた場合も色々な®®があるので、 
一番楽しい間合いと言える。狙う連続技は……、 
•眉み C— 峰 +A— 和零技の« 

この連続技はテンポが遅くヒット確認しやすいの 
で、零技の礎までに確認できるようにしておこう。 

そしてお楽しみ （？） のガード時の選択肢だが、 
フローチャートを見てもらえばわかるように、式百 
拾弍活 • 神速の祝詞（♦金畢鼸 ♦ +AorBorCorD、 
以後「神速の祝詞」と表記）または弍百拾弍活乙 
式 • 頂門の一針（睪畢 + Ao「Bo「Co「D、 以後「頂 
門の一針」と表記）を使い、分身で攻撃するか、本 
体の攻擊を当てずに近づき投げるか、という感じ 
で大まかに分けて、「打撃」と「投げ」の2つの目的 
を中心として構成していく。使用頻度としては打 
撃7 :投げ3くらいに振り分けておくといいだろう。 


この間合いで使っていく技は、神速の祝詞、 ♦ + 
A、 食 + B の3つがいい。 

修神通の祝两 

神速の祝詞は基本的に A で出していく。このと 
きコマンド入力後すぐに再度ポタンを押すことで 
早く攻擊動作に移行するので、うまく調節して当 
てたり当てなかったりして、相手をじらしていくの 
だ。たまに神速の祝詞を C で出し、当てないよう 
に近づいて投げるのもいいぞ。 

•♦+A 

♦ + A はかなりリーチのある中段攻擊なので、突 
然出すと効果的だ。ジャンプされて下をくぐるこ 
とがよくあるが、すれ違う分には問題ない。ただ、 
小•中ジャンプを多用してくる相手には潰される 
こともあるので、あまり使わないほうがいい。 
•«+B 

金十日は、先端を当てるように出すのが基本だ。 


この場合はほとんど五分の状態なので相手の反擊 
をくらうことはなく、逆に攻めが続行できる場合 
もある。とりあえず最初は屈み C—.+A ……（以 
下近〜中距離へ）と出していくのが理想だ。 

相手が判定の強い技を出してきて、屈み C が潰 
されるようであれば、強百活 • 天神の理（♦♦金+ 
〇を出して対応するといい。もし相手が足払い系 
の技で反撃してくるようなら峰 +B で足払いをか 
わしつつ攻撃することも可能。峰 + B はキャンセ 
ルをかけることができるので、頂門の一針 （B で出 
して連打がいい）などを出していくとさらにいい。 


mm 


釀益益れは分身かな? 


投げる 


屈み B か5の連続技を狙5 


担当： CHU 


神楽ちづる 


キャラクター能力 
レーダー チャ ー ト 


:1 一 C 


分身か？本物か？相手を惑わせる戦闘スタイルがウリのちづる。特殊技が3つも増えて、連 
係も豊富になった。今年はたくさん踊れそうだ。 


反擊能力機動力 _ 

相対評価棒グラフ 

I I 細かい違いはあるが、基本的にやること&できること 

1 I は変わらない。 


屈み C 4_+ A 力一卜時の選択肢 


再度神速の祝詞を出す 


AT 出す 


神速の祝詞 }£ 
[ji 門の一針 HI 


C て出す 
At 出す 


追加入力(畢鼸傘 + A ) 


当ててち 
当てな < てち可 


C て出す 
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ジャンプメインで閬おう 


担当：珈琲ふり一< 


対 f 攻•略 k 

不知火 

/不知火舞(裏） 

キヤラク ター能力 
レーダーチヤート 

相対評価棒グラフ 

牽制能力 顯^ 

力^^ S ^ 

反撃能^【動力 

舞は 『 KOF 』 の特徴「ジャンプ軌道の多さ」を堪能できるキャラだ。白鷺の舞は弱体化した I 

S が、龍炎舞がパワーアップし峰 + B が追加され、格段に面白くなっていると言えるだろう。 1 

I 叶趣|手数が多し、のでゲージが勝手にたまつていく。裏は相 

1 、措」 手をダウンさせる機会が多くなる。 


基本戦法 



ジャンプ D を多用して、相手と近づいたときには屈み C キャンセル龍炎舞を振る、という形が舞の基本形だ。ジャンプ D は各種ジヤ 
ンプの使し、分けが重要になってくる 


トップクラス❸空中戦譫力 

舞はジャンプの軌道が高い。そのため小ジャン 
プから大ジャンプまでの軌道に幅があり、使い分 
けが面白い。ジャンプ攻撃の判定も強く、ジャン 
プをうまく使いこなせば、きっちり結果を残すこと 
ができる。一方、地上では龍炎舞 （♦•♦+ Ao 「 C ) 
や黒燕の舞 （_+ B )、 遠距離立ち D など独特な性 
能を持った技を数多く持っている。 

相手キャラを問わず活躍してくれるうえに、個 
性的で面白いため、舞を使い始めるとチームから 
はずせなくなること請け合いだ。 

とりあえずはこの磨から 

舞で闘ううえで最低限必要になってくる技はジ 
ャンプ D & 空中投げ、屈み C 、 龍炎舞の三つであ 
る。ジャンプ D & 空中投げというのは、レパーを 
入れてジャンプ D を使っていれば、相手が投げ間 
合いにいたときに空中投げになってくれることを 
あらわしている。 

対空と空対地はこのジャンプ D & 空中投げに任 
せる。これで一応攻守を兼ねたことになる。あと 
は相手に接近したときに屈み C キャンセル龍炎舞 
を出せば、それなりのダメージを与えることがで 
きるし、そこからは仕切り直しになる。一撃離脱 
型の戦法が出来上がったわけだ。 



この戦法の長所はローリスクな点だ。ただし強 
龍炎舞によるキャンセルのかけ方を間違えると、 
リスクが一気に増えることになる。 

キャンセル龍炎舞を早いタイミングで入力する 
クセがついていると、屈み C が前転されてしまつ 
たときに空キャンセルで龍炎舞が出てしまう。こ 
うなると龍炎舞の背後から連続技をくらうことに 
なる。これを防ぐには、少し遅めに龍炎舞コマン 


ドを入力すればよい。あまりに遅く入力すると連 
続技にならなくなるが、少し遅めであれば問題は 
ない。相手が前転してきたときは屈み C がただ空 
振りになるだけなので、再度屈み C を出せば前転 
の硬直を攻撃することができる。 



この点さえ押さえておけば、あとはつけ込まれ 
る隙はまずないといってよい。だからこれだけの 
単純な形でも普通に闘っている分にはそれなりの 
戦果をあげることができる。 

しかしガードがちな相手と対戦するとこの戦法 
はとたんに無力化する。この戦法には、相手のガ 
ードを崩す形が組み込まれていないという致命的 


な欠陥があるのだ。 

相手のガードを崩しにいこうとする行動はリス 
クも大きい。ローリスクローリターンな攻防を繰 
り返す一撃離脱型戦法に、下手に八イリスクな行 
動を混ぜるとそこが命取りになりかねない。とは 
いえガードしている相手に手も足も出ないような 
戦法ではお話にならないので、相手を崩す形はし 
つかり組み込んでおく必要がある。 

そのあとで舞の最重要ポイントである、ジャン 
プの使いこなしを見てみることにしよう。実戦慣 
れが大きなウェイトを占めるジャンプだが、もち 
ろんそれだけではないぞ。 



■卜"を崩しにい < タイ5ンヴ 

各種ジャンプを使い分けたり出かかりに不安のある ♦ 
+ B を使っていくことになる舞は、相手がこちらの様子 
を見て行動するようになるまで相手のガードを崩すこ 
とは考えず、主導権を奪うことを第一に考えよう。冒 
頭の基本戦法を丁寧に繰り返しておけば、主導権を奪 
うことは難しくないはずだ。相手が舞の動きを見て行 
動するようになったらガードを崩しにいけばいい。こ 
の頃合いを見切れるかどうかが、勝負の分かれ目にな 
るだろう。 


画顯 


相手が攻撃を振り回してい 
る段階でガードを崩しにい 
く行動をとっても痛い目に 
遭ラだけ 



相手がこちらの様子を見る 
瞬間を狙って、ガードを崩し 
にいこう 































C からキャンセル龍炎舞やキャンセル黒燕の舞を 
使つたり、小ジャンプ D でしつこくまとわりついた 
りするといい。 

また、鳳凰の舞を出してさらにめくりにいく手 
もある。強で出せば相手が牽制技を出していても 
昇りの部分は無敵なのでスカすことができる。ガ 
ードされたりかわされたりすることも多いが、免疫 
のない相手には効果的だ。 

n 

ぐ 
ら 
い 
の 


い 

か 

ら 


めくり中ジャンプ D 

めくり中ジャンプ D も相手のガードを崩す手段と 
して有効である。めくり中ジャンプ D は屈み C キ 
ャンセル峰 + B や、ジャンプ D の足先を当てたあ 
となど、屈み C がぎりぎり届かない間合いから狙 
っていくことができる。 D を押すタイミングは相 
手の頭上を通り過ぎる直前、すなわち中ジャンプ 
の頂点の少し前あたりだ。ここでポタンを押せば 
相手が地上で立っていればめくりを狙うことがで 
き、ジャンプしていれば自動的に空中投げになる。 
相手がしゃがんでいたときは攻撃を当てることが 
できないのが難点だが、この場合は小ジャンプ D 
に切り替えればよい。めくりではなくなってしまう 
が、ジャンプに対してしゃがんでいた相手に、正面 
から連続技を決めることができる。 

めくり中ジャンプ D からは連続技を狙うのはき 
びしいが、攻めを継続させることはできる。屈み 


106 


垂直ジャンプ 

ジャンプが高く、ジャンプ攻撃自体も強力な舞 
は、垂直ジャンプによる様子見の形が非常に有効 
である。垂直ノーマルジャンプからのジャンプ D 
はより横方向に強くなるので、相手がジャンプし 
てきたときはこれを使えばいい。相手が地上にい 
るときは相手の足元を狙ってムササビの舞（♦夕 
メ音+八〇「0/ジャンプ中 ♦•♦ + Ao「C) を出す 
か、そのまま着地して相手の次の動きに備えよう。 
着地に跳び込まれたときはジャンプだけで対応す 
るのが厳しいので、飛翔龍炎陣 （♦♦• + Bo「D、 
ノーマルキャラ専用）もしぐよ遠距離立ち C といっ 
た地上対空技で対抗するとよい。飛翔龍炎陣は通 
常は強で、相手が頭上を狙ってきているときは弱 
で出そう。相手と近い間合いでの垂直ジャンプは 
小ジャンプがいい。ここからはジャンプ D かジヤ 
ンプ C + D を出していこ5。 



ブレッシャーを薄めておこラ 

出かかりが弱い峰 +B を使っていくためには、 
相手に与えるプレツシャーを強めておく必要があ 
る。地上では中間間合いから遠距離立ち A ゃ遠距 
離立ち B を牽制で使っておいたり、遠距離立ち口を 
ぶつけていったりするとよい。単体で龍炎舞を振 
っていく手もあるが、これは前転に対する注意が 
必要になる。 

また、キャンセルから使うときは食 + B (下段） 
との2択にする手もある。金 + B は出かかりが強 
く、峰 + B に割り込んでこようとしている相手を攻 
撃することもできる。ただしガードされたときは 


悲惨なので多用はできない。割り込んでくる相手 
を攻撃するだけだったら、キャンセル龍炎舞を遅 
いタイミングで出してちよい。 




，ぐ^?^ 

C キャンセル峰 + B には、 


相手を画面端に追い詰めているときの屈み C キャンセル峰 + B には、さらにムササビの舞でキャンセルをかける手がある。峰 + B がヒ 
ットしていれば連続技になり、ガードされていたときは攻めを継続できる 


今年の切り札「峰 + B 」 


相手のガードを崩すのにもっ 
.て出かがりが弱いという弱点を持ってい 
基本的にはキャンセルで使っていくこと 
+B はレバー入れ技なのでキャンセル 
ングによって性能が変化する。早めに 


姑る 。 •- 
ノ:皆态タネ 〆 :： 

つ' , 〆 キャンセルすればその分攻撃かとどくタィニンク 

も早ぐなるが、 中段属性ではなくなってしまう。遅 
めにキャンセルすれば出かかりの弱さが表に出て 
来やすいが、中段属性を活かすことができる。こ 
二； • 乂〆ゼの使い分けは状況や好みによる。中段でなくても 
固めを続けていればかなりの嫌がらせになること 
は間違いないからだ。 

♦ + B からは連続技を狙うこともできる。近め 
で峰 + B をヒットさせると屈み C や近距離立ち C が 
連続技になってくれる。近めから単体で使ったり、 
近距離立ち A キャンセルで使ったり、屈み C キャ 
ンセルでも画面端で使ったときが狙い目だ。ヒッ 
卜確認ができていないときは屈み C キャンセル龍 
炎舞を使い、ヒット確認ができたときは屈み C (キ 
ャンセル）超必殺忍蜂を使うとよい。 






ジャンプの使いこなし 


相手のガードを崩す 


ジャンプの頂点直前で D を押せばめくりジ 
ヤンプ D を狙うことができる 


強飛翔龍炎陣は強力だが、攻擊発生が遅い 
のでガードされやすい 



垂直ノ—マルジャンプ D は横方向に強く'空 
中戦で頼りになる 































自慢の足さばき、受けてみるかい？ 


担当：びぐ 



ジャンプ D に始まり、近距離、遠距離、屈みにスライディングキックと、 D ポタンは大活躍。 「寸“ " I 必殺技でパワーゲージをためる能力が高いので、使う 

C + D や必殺技も合わせれば、依存度は80% (言い過ぎ)。 I I も良し、あとにまわすも良し。 


必殺技解説 


儒々の技の性鼸を理解しょう 

まずは基本となる必殺技の性能を、ざっと見て 
いくとしよう。 

•べノムストライク（蜃 •♦+Bo「D) 

言わずと知れた、キングの代名詞的な飛び道具 
……だったのは昔の話で、小、中ジャンプや前転 
が幅をきかせている FK0FJ の世界では、むやみな 
乱発は禁物。とは言っても性能的には問題ないの 
で、 C + D や近距離立ち D にキャンセルをかけて 
撃っていこう。 

•ダプルストライク（蜃金 ♦♦•♦+Bo「D) 

2発の弾を撃ち出すが、1発目がヒットしても2 
発目をガードされてしまうので、べノムストライク 
で充分だ。 

♦トルネ-^キック（♦金畢蠡傘 +BorD) 

出かかりに一瞬だけ無敵時間があるので、対空 
技としても使っていけるが、基本的には連続技用。 
至近距離でムリヤリ割り込みにも使えるが、ガー 
ドされたあとのことまでは責任持てません。 


_サプライズローズ（♦蜃金+ AorC) 

出かかりの判定が強く、ガードされても五分な 
ので相手の連係に割り込んだり、 C + D にキャン 
セルをかけるなどして出していくといい。相手の 
頭上付近を狙って降下すると、たまにめくりでヒッ 
卜することもあるが、その場合はヒット数が減って 
しまい、かえって反撃を受けてしまうようになる。 
正面からヒットするような間合いから出していこう。 
•ミラージュキック（♦金♦蠡傘 +AorC) 

対地の判定は強く、ガードされても間合いが離 
れるので反撃されにくい。近 S 巨離立ち D が2ヒット 
したのを確認してからでもつなげることができる 
のが長所。 

•トラップシヨット（♦蜃金 +Bo「D) 

足先の判定が強く、与えるダメージもそこそこ。 
しかし一香注目に値するのが、アドヴァンストモー 
ドでのパワーゲージのたまりやすさだ。1回当て 
ればパワーゲージの4割ほどをためることができ 
るので、サプライズローズやミラージュキックを 
ガードさせたあとなどに狙つてみよう。 


•イリュージョンダンス（畢•♦金 ♦•♦+Bo「D) 

出かかりに無敵時間が存在するが、後ろに跳ね 
てから攻撃するまでがあまりにも遅いので、滅多 
に決まらない。ガードされたときのスキもかなり 
大きいので、使いどころはほとんどない。 
•サイレントフラッシュ（畢倉♦畢蠢 4i+Bo「D) 

近距離立ち D の1発目にキャンセルをかけて出 
せば連続技に組み込めるが、2発目にキャンセル 
をかけてもカス当たりしかしないので、出すとき 
は思い切って決め撃ちで。 



連係よりは単発重視で 


攻め鋪繼ジャンブ D 

キングはジャンプ D が下方向に強ぐそれを活 
かした跳び込みが攻めるときの中心だ。ジャンプ 
D で近づいたら、間合いに応じて地上での行動を 
変えていく。 

着地点が近距離技の出る間合いなら、立ちガー 
ド不能の近距離立ち B キャンセルトラップシヨット 
か、しゃがみ状態にも当たる昇りジャンプ D で、相 
手のガードを崩す。あるいは近距離立ち口を出し 


さらに間合いが離れているなら、遠距離立ち B、 
遠距離立ち C、 遠距離立ち D が、横〜やや斜め上 
方向に強く、相手がジャンプしようとしたところ 
を阻止できる。相手のジャンプに対しては、垂直 
ジャンプ B、 ジャンプ D、 屈み C といった技で対 
応していこう。対空必殺技がない分、かえってコ 
マンド入力に余計な気を遣わなくてすむぞ。 

パ^7—ゲージの使い道 

キングは緻密な連係を構築するというよりも、む 


しろ単発の威力や性能で押していくキャラだと言 
える。連係といっても、せいぜいがサプライズロ 
ーズをガードさせてトラップシヨット程度なので、 
単発の威力を増すために、なるべくパワー MAX 発 
動した状態で闘うようにするといい。 

超必殺技の性能も高くはないので、その分はす 
ベてをパワー MAX 発動にまわしてしまってかまわ 
なし、。意識してトラップシヨットやミラージュキッ 
クを使っていけば、自然とパワーゲージはたまつ 
ていくはずだ。 


てみて、ヒットしていたらミラージュキックを、ガ 
ードされていたらべノムストライクかサプライズ 
ローズを出していこう。 

相手を画面端に追い詰めたら、近距離立ち B— 
サプライズローズ—トルネードキックの連続技を 
狙ってみよう。キング最大の魅せ場だ。 

相手とのやや間合いが離れているようなら、屈 
み B か昇りジャンプ D を出していこう。 C + D キャ 
ンセル必殺技でもいいぞ。あるいはダッシュや前 
転を使って、近距離立ち B からの連続技を狙って 
みてちいい。 



と k % 隨觀なら删立ち D 、 獅離 立ち B 、 
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昇りジャンプ□とし、つた選択肢が有効た•。ここでの読み合 




























各種技性能解説 


除!！ 


操作のテク4ルさは-番!！ 


担当 ： P •鈴木 


♦ + A の先端が当たるギリギリの間合いから単発 
で出し、レパー入力だけしておいて、ヒットしたと 
きのみ BorD ポタンを押す、という作業も混ぜて 
おけば、大ダメージを与える機会は増えるはず。 

半月斬（畢.傘 + BorD) は当たれば大ダメージ 
だが、それ以外のときの反撃が怖い。そもそも空 
中の相手に全弾ヒットすることは考えにくい。あま 
り使わなくてよさそうだ。特に思い入れのある人 
は、 C + D 空キャンセルで出してみよう。 

三連撃は弱で出せばそれなりに強い。もちろん 
出の早い技で割り込まれたり避けられたりしてし 


はないので、「相手の硬直に反撃したいがゲージス 
トックがない」状況で近立ち C キャンセル三連撃 
を使ったり、とりあえずの連係として使ってみると 
いい。ただ、やはり多用できない技だ。 

♦ + B は中段技だがダメージが低い。振り上げ 
た脚が偶然対空になることもあるが、あまり期待 
はできない。唯一使えそうなのが後述する覇気脚 
キャンセルから狙うものだが、やはり効果は低い。 
でもないよりはいいので、屈み B のあとに出して 
みたり、ジャンプ攻撃のあとに使っても良いかも。 

あらためて考えていくと、実戦の使用に耐えう 


中段技の峰 + B や、ヒット後キャンセル鳳凰脚に 
つなげられる峰 + A。 他にもジャンプする相手に 
有効な半月斬、連続技にも使える三連撃 + 
AorC、 3回連続入力)。これらの技はすべてどこ 
かしらにスキがあり、なかなか使いにくい。ここで、 
本当に使いどころがないのかを考えてみよう。 

♦ + A は技後のスキが大きく、飛翔脚でキャン 
セルしないと反撃されかねない。だが、毎回飛翔 
脚につなげていると今度は鳳凰脚を決めるチヤン 




醪峰伽、 

キムはつかみどころのないキヤラで、これとい 
.… 編：' . った強力な技があるわけでもない。牽制技もそれ 

ほど使いやすくなぐ攻め込む能力に長けている 
わけでもない。しかし対空技は強力で、鳳凰脚（辱 
•••♦ + Bo「D) による痛い一擊も持っているの 
.で、 弱いわけではない。扱い方が特殊なだけで、 


Q 纖 


実は死角のないキャラなのだ。まずは、どうやっ 
•t ダメージを与えていくかを確認していこう。 
①厢み B か5の運縞技 ……連打が効く下段からの 

V '痛績—迦— - — — 

地上戦 立ち•靨みのジレンマ 

キムの通常技は使いやすいものが多い半面、そ 
こから連続技を狙うことが難しい。また、飛燕斬 
がタメ技のため、しゃがみ状態を続けることにも 
意味がある。そのため、立ちたいときにためらい、 
飛燕斬を出したいときに出せない、などの迷い、 
失敗が起こりがち。だが、そんなことにこだわって 
いてはキムを自在に動かせない。若干開き直って、 
我が道を行こう。 


連続技。空ジャンプから決めていくと効果が高い。 
(Djfilt ち C か 5 の 適嫌 技 ……覇気脚（畢畢 + BorD) 
や峰 +A から鳳凰脚をつなぎ、大ダメージを奪う。 
相手の技のスキに狙うことが多い。 

⑧ ジャンプか 5 の攻め ……①と重なってしまうが、 
飛翔脚（ジャンプ 中♦蠡 峰 + BorD) のケズリやジ 
ャンプ攻撃からの連続技 • 投げを狙うことで相手 
のガードを崩していく。 

④ »つて雄子を見る ……飛燕斬（♦タメ 會 + BorD) 
は対空性能が高く、ちよっとした合間に下タメをし 
ておくだけで相手を威圧することができる。 


対戦攻略 

キム•カツフアン 


キャラクタ-能力 麵力^^^ 


ガード崩し 
能力 


結局相手のミスを待たないとダメージを与えられないが、そこは持ち前のスピードと覇気 
脚キャンセルでフォローできるはずだ。 




相対評価棒グラフ 


I I ゲージため係とじ c 有能。ただ、覇気脚キャンセルか 

1 J 3 x 1らの攻めがやりやすいのはエキストラ。 


換无の目的と目安 


立ち状態 

•■ J — チの長い立ち A * B が出せる 
•立ち Dr 対空はて3る 


※痛い連続技を決めるさつかけを作るために • 相手 
をガー h がちにさせる。このあとは跳 U 込んたり 
♦+ A を出したりして攻める 


屈み状態 

❿スキは大 S いが U — チの長い屈み D 
作流星落が使える 
孀飛燕斬て対空て3る 

※そこそこ 1 」ーチの長い屈み Br 様子を見つつ.相 
手が跳ん r < るのを待つ。地上戦を挑まれたら 
跳 u 込みを狙ってい< 


ちよつとしたスキに風凰脚 
を決めれば大ダメージ。起 
き攻めに投げも狙っていこ 


相手の跳び込みには飛燕斬 
で対処。単純に待ちスタイ 
ルで闘うのも悪くはなかつ 
た D する 


スまで逃してしまう。結局バクチ技に近いのだが、 まうが、3発出し切ってもスキのみ残るようなこと 


る性能を持つのは峰 +A と三連撃の2つだろうか。 



ある程度離れた間合いから峰 + A を出し、鳳凰脚のレパーだけ入力しておく。ヒットして三連擊は A で出し切つたほうがいいかも。 
いたら B を押す。できれば強いが難しい 脚を搌り上げる動作にも攻擊判定があるし 


ソクボイ：/卜 

•近い間合いて峰 + A — 飛翔脚を連発していないか 
……今乂一 ij 効率を考戈てみよ5 
_峰+ B の中段性能を活かすことばかり考えていな 
いか……無理して使5ことちない 
•半月斬後に反撃を受ける印象が強い……そりや 
アンタ使いすぎしやよ 

三連脚を途中て止めて反撃を受けたり • CT 3 発 
出し切って反撃されたりしないか……八て3発出 
し切る選択を増やしてみよ5 
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応用戦術 


ジャ zrf から喊守 

キムのジャンプからの動きはかなり多彩で、相 
手の裏をかくような選択をすれば攻めの本領を発 
揮できる。整理してみよう。 

會地上の相手に II 効なジャンプ D、C 
打点はやや低めを狙い、そのまま連続技のチャ 
ンスをうかがう。基本であり、メインでもある。 
•空中の相手にも有朗なジャンプ C + D 
早めに技を置いておくようにする。ジャンプす 
る相手に有効で、地上でガードさせたあともキム 
は動きやすい。カウンターヒット時は追い打ちも 
狙える。ただ、対空技に弱い一面もある。足先を 
当てたい。 

籲脚でケズ 1 J ダメ_ジ 

相手の真上付近から D で出していく。相手キャ 
ラによっては、体を突き抜けて背後に立つことが 
ある。このときはレバーを横に入れつつ C を押す 
ことで、近距離立ち C か投げか、投げ抜けになっ 
てくれる。たまに立ち C が連続ヒットすることもあ 
るが期待しないでいい。とりあえずゲージをため 
たいとき、ケズリダメージが欲しいときに。 
•空中超必投技で SS 

相手が対空技の準備をしているときや、空中戦 
に持ち込もうとしているときに、タイミングをず 
らすように使っていくと効果的。相手を跳び越え 
たあとでも向き直って攻撃してくれるのも強み。 


このときのコマンド入力方向は相手の向き、つま 
り逆になっているので注意。相手の頭上付近で超 
必殺技を出すとガード方向を迷わせられる。 

•空ジャンプ投げでガード雇し 
着地と同時に投げを狙う。投げが出なかったと 
きでも立ち C が出てくれるので、連続技を決める 
心構え（コマンド入力）はしておこう。立ち•しや 


がみガードのどちらかで迷っている相手に有効。 
•空ジャンプ屈み B で立ちガード崩し 

ジャンプ D、C を繰り返し出しているなかで、ふ 
と空ジャンプ屈み B を出せば、立ちガードしている 
相手の虚を突くことができる。そのまま連続技を 
ヒット確認しつつ狙っていこう。鳳凰脚がつながる 
間合いが分かればレベルアップだ。 


ジャンプ攻撃からの派生 



ジャンプからのスカし投げ、下段の選択を増カウンターヒットになるような対空技を持つゲージをためられる。空中の相手にヒットし 
やせば、普通のジャンプ D が活きてくる 相手にも多用する たら追い打ちチャンス 



相手のタイミングをずらそう。判定はそれな投げを増やすと相手はガードしなくなるの相手をガードがちにさせてから狙う。空砂 
りに強いが、相打ちも多い で、スカし下段の選択は減る 塵を画面端の相手に当てたら起き攻め可 


親気脚キャンセルを極めよ 

覇気脚からキャンセルで鳳凰脚を出せることを 
知っているだろうか。鳳凰脚を出せる状態であれ 
ば連続技にもなり、峰 + A よりも減りは大きい。 

では、鳳凰脚を出せない状態で覇気脚キャンセ 
ル入力するとどうなるか？キムは鳳凰脚を出そ 
うとするが、出せないために何も起きない。しか 
し覇気脚の硬直は解けている。つまりキムがすぐ 
に動けるようになっているのだ。 

これを使って連係を作ってみよう。まず、キャン 
セル可能な通常技から覇気脚につなぎ、キャンセ 
ル鳳凰脚でスキを消す。ここからすぐに中ジャン 
プして中段•下段で攻めたり、峰 + B や屈み D で小 
さくダメージを奪ったり、前ダッシュして同じこと 
を繰り返したりすれば、テクニカルに闘っている 
気分にさせられる。コマンド入力が難しいわりに 
は効果が低しヽ気もするが、試してみる価値はある。 

アドヴァンストはゲージストックに気を配ってお 
かないと、勝手に鳳凰脚が出てしまうので注意。 


小ネタで GO ! 

① 覇気脚で飛び道具を消せる 

② 前ダッシュ後、金にためを作っておくことで、す 



_気脚キャンセルか5の派生 


■■■ 

まず通常技を当てる。屈み A の場合は「辱八畢日」入力で、近距離立ち C の場合は「辱（レバーニュートラル） C ^ B 」 入力で B を短く押そ 
う。そしてすぐにを入力。覇気脚が当たつているときにはすでに B を押しっぱなしにしているくらしヽ早く入力しよう 



すかさず跳び込めば相手は対応も遅れる。峰 + B や屈み D を出せば、□ーリスクでガー前進し、再び攻める。投げも良い選択。覇 
対空技は出されにくいはず ドを揺さぶれる。ヒット確率は高い 気脚キャンセルから連続技も作れるのだ 


ぐに飛燕斬が出せる（実用性低いかも） 

③ 屈み C 空キヤンセルは視覚効果が高くヒツトしや 
すい（峰 + A を狙ってみよう） 

④ 画面端で立っている相手に強飛燕斬をガードさ 


れたあと、追加攻撃を出すとヒットするときがある 
(悪あがき） ’ 

⑤遠立ち C は使えなくはない 
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今年も先生の座は譲らな 


痛らない 


担当： MVP 


対戦攻略 



チヤン•コーハン 


鉄球がいつの時代も頼りになる。今年もプンプン回して厭がられるだろう。鉄球以外でも 
やっぱりあのジャンプ攻撃がいい感じ。跳んで回して楽して勝つのがチヤンだね。 


キャラクタ-能力 麵力騰 

k チャート 


反擊 is 力機動力_! 

相対評価棒グラフ mmmmm •__rnrn mmm 

r - tm 1 カウンター攻撃の使えなさが重要で、それならゲージ 
11をストックできるアドヴァンストでしよう。 




_瓣る必要なし 


画面端に追い詰める戦術 


コ 端 ■冗= 


やっぱり画面 

f ベ _ . な相手には 

欠ネリを狙い、ヶズリを嫌って攻めてきた相手に 
は勝手にくらって死んでもらう、というのが基本。 

チャン側としてははじめに牽制からスタートして、 
相手が飛び道具を持っていたりガードが堅そうな 
ら、徐々に間合いを詰めていく形をとろう。無理 
に攻めて与いいが、そこまで圧倒できる手駒はな 
いので注意したい。単発のダメージとリーチの長 
さを活かしていくこと。 

ジャンプ攻擊による牽制 

武器を使っているからかもしれないが、チャン 
のジャンプ C + D のリーチの長さは異常である。 
このリーチの長さは、牽制で大いに役立ってくれ 
るのだ。 

基本は垂直ジャンプで使っていくが、このとき 
に出すタイミングは結構早めで、相手がしやがん 




鉄球 smm 


相手を端に追い詰めたら、いよいよケズリチャ 
ンス。まずは鉄球大回転の性質を知っておきたい。 

最初に覚えてほしいのは、屈み A — 強鉄球大回 
転である。レバーを下に入れながら A 、 すぐに C 連 
打とやればできるはずだ。 

強鉄球大回転にするのは、単に回転数が多いた 
め、ケズリ置が大きいからである。最後までケズ 
れれば、強攻擊1発分ぐらいはケズれるぞ。もち 
ろんヒットしたときはきちんと2ヒットになるよう 
に連打しておくこと。 

また、もう知っているとは思うが、鉄球大回転 
は ABCD 同時押しすることで、途中でキャンセル 
をかけてやめることができる。この鉄球大回転キ 
ャンセルは技を出している間ならいつでも可能で、 
鉄球を相手にガードさせた瞬間にキャンセルをか 
ければ、なんと「相手よりも先に動ける」のだ。こ 
の事実が鉄球大回転の強みである。キャンセルの 
タイミングは、ガードエフェクトが出るすぐ前にポ 
タンを押す感じがいいと思う。 


でいたら当たらない打点で良い。ジャンプ C + D 
は鉄球部分にくらい判定がないので、この部分を 
ギリギリ届かせる間合いで使っていこう。そうす 
ればたとえ対空技を出されてもまったく問題ない。 

このときに相手が前転してくるようなら、着地 
ですぐに鉄球大回転 （ AorC 連打）を出しておくと 
し、い。うまくいけばヒット、悪くてもガードさせる 
ことができる。つまり得意のケズリになるのだ。 
ただしこの場合はすぐに間合いが開いてしまうの 
で、2回くらいケズつたら回転を止めていくこと。 


m±mm 



チャンの地上戦はリーチの長さ、技の出の早さ 
ともにあまり有効な技がなく、基本的に地上にい 
るくらいなら空中にいたほうがいい。しかし、リー 
チの長い牽制技や飛び道具で、ジャンプしはじめ 
を落とされることもある。そういうときに役に立 
つのが、先程の着地鉄球大回転や立ち A 、 もしぐよ 
パクチで金 + A である。 

立ち A はダメージは低いものの、 ヒッ トさせれば 
相手のリズムを崩すことができるので、次のジャ 
ンプがやりやすい。金 + A はなるべく先端部分を 
ガードさせるようにして使っていきたい。しかし結 
局は反撃をくらうので、出すときは一発必中を狙 
おう。技の出の早さと姿勢の低さがボイントで、地 
上を滑ってくるタイプ以外の飛び道具を抜けるこ 
とができるのも特徴。間合いが離れているときは 
相手も飛び道具を撃ってきやすいので狙い目だ。 

し、ずれにしても相手の呼吸を感じとったときに 
これらの技を使っていくのが理想である。 


画面端で鉄球講座 


鉄球大國転から 

鉄球大回転を止めたあとはどうするか？基本 
的には屈み A から再び鉄球大回転を狙っていくが、 
ここで相手の足払い系の技を読んでの小ジャンプ 
D もなかなか有効である。 

また、屈み A から鉄球と思わせておいて屈み A 
—少し歩いて大破壊投げ（投げ間合いで♦金畢倉杂 
♦ + AorC ) という選択肢も混ぜていくといい。特 
に相手のガードが堅い場合に有効だ。 


•シ使 


■に対 m 

鉄球大回転をガー I 


できるか？ 


ガード側は、鉄球大回転をガードしたときはガー 
ドキャンセルが一番安全。特にガードキャンセル 
ふっとばし攻撃ならカウンターとなり、そこそこ 
痛いダメージを狙えるので、非常にお手軽といえ 
る。チャン側がこれに対処するには、鉄球大回転 
中に左右に移動し、ギリギリガードになるかなら 
ないかの位置をうろうろして、相手の入カミスを 
待つしかない。しかし相当なプレッシャーだ。 


鉄球大回転からの基本的な選択肢 



屈み A — 鉄球大回転—回転止めの基本ループの中に入れていく選択肢は、相手のガードを崩せる大破壊投げと、鉄球大回転後に出され 
ることの多い、足払い系の技に対しての小ジャンプ D がメイン。画面端に追い詰めたら一気に勝負を決めたいところだ 

































方向転換によるかけ引き 

チヨイのダメージ源の1つである、各種突進技 
からの方向転換（旋風飛猿刺突 • 飛翔空裂斬動作 
中レバー+ポタン)。なるべくリスクのない動きに 
したいところだ。そのためには、相手にガードさ 
せた直後のタイミングでポタン入力をすること。 
相手に割り込むスキを与えない連係が可能だ。 

また、ガードされていたときは早めに引き返す 
こと。もちろん、弓Iき返しているときに相手に技 
を出されてしまうことはあるが、3回まで方向転換 
できる性質があるので、相手も技を出しにくいは 
ずだ。ここにつけ込んで、1〜2回目の方向転換で 
引き返してしまおう。 


跳ねてケスって鳳®脚でヤンス—ってカンジィ_ 


対戦攻略 

チヨイ•ボンゲ 


担当： P •鈴木 


キヤラクター能力 
レーダーチヤート 



相手の得意戦法など眼中にないチヨイ。相手はあくまでチヨイの動きに対応するほかない。 
反撃されない動きを目指せば負けはない！ 


反擊能力^^機動力_ 

相対評価棒グラフ 

I 叶証 I ゲージをためて次へ回せるメリットを考えるとアドヴ 
I ] アンスト寄り。本人だけ見れば五分。 




ジャンプに次ぐジャンプ 

チヨイは地上戦が得意ではない。リーチも短く、 
連続技も狙いにくい。よって、自ら地上戦を申し 
込むことは考えなくていい。 

逆に、空中戦なら自由がある。攻撃範囲が広い 
ジャンプ C、 飛翔脚（ジャンプ中 ♦•♦ + Bo「D)、 
飛翔空裂斬（等タメ嗇 + Bo「D、 ポタン押しっばな 
し）や旋風飛猿刺突（•タメ峰 + BorD) などを連 


連係および注意点 


発すれば、相手を翻弄できること間違いなしだ。 
つまり、チヨイのペースで動き回ることができれ 
ば地上戦のマイナスは充分に埋められるというこ 
とになる。あまり深く考えずに、相手を跳び越え 
ながら C を出してみよう。相手はガード方向に迷 
うはずだ。今作のジャンプ C は逆ガードさせやす 
くなっている。また、真上方向に強い対空技を持 
つているキャラは少ないので、めくりジャンプ攻撃 
のリスクは小さいのだ。 


|1やンブ C か5のあちな動き 

- 1 



ヒット k iptisiuji 


IS<J7D ►•HOB - 

L ■►ジャンプ 

_鳳 Izl 脚 

-►必殺技 •♦+ B 


一 ► 屈み C — I ~►..B 

L ■►(キャン tz ル)必殺技 

—►ジャンプ 

-►ジャレコ 

し 

_ J 


めくりジャンプ C ヒット後は、地上技につなげる 
か、再びめくり攻撃に移るのがいい。ただ今作は 
地上技を連続ヒットさせることは難しいので、めく 
りジャンプ C を連発したほうがいいかも知れない。 

地上技につなぐときは、連続技を狙うための屈 
み B か、連係としての屈み C がいい。峰 + B を混ぜ 
たり、キャンセルで必殺技につなげていくと相手 
は動きにくいはずだ。もちろんヒットしていたとき 
は鳳凰脚（♦金♦金 ♦•♦ + Bo「D) を狙っていこう。 




連係別 j (ワーゲのたま y 具合 

突進技—方向転換 X 3. 

強飛翔脚一 . .... 

めく 1 JL ) ャ1/ゴ屈み B — 立ち B—_+B 




#毅技別ケズリ划 一: j 量 

強超必殺技(スキあり) . 

強回転飛猿斬(スキあり) •••••••- 

強飛翔脚•方向転換 X 3. 


め <りジャンプ C — BX 2 
連係だし 


►+B— めくりジャンプ C— 屈み B— 屈み C— 突進技—方向転換 X3 —強飛翔脚でもうたまる。し、い 


はた まる一 方 


チヨイはジャンプ C が多段技で、必殺技も多段ヒット 
することが多いので、ゲージはやたら早くたまってい 
く。その反面、ゲージを使う場面は連続技•反撃によ 
る鳳凰脚くらいしかないので、チヨイはゲージが余る 
タイプと言えるだろう。 

そうなると「もっとも先鋒に置きやすいキャラ」とい 
うことになってくるが、そうとも言い切れない点がある。 
チヨイは鳳凰脚の大ダメージがないと相手を倒すのに 
苦労するし、全キャラ中地上技対空がもっとも弱い点 


をフォローするために、ガードキャンセルも多用したい。 
ガードキャンセルはジャンプ C で代用できるものの、や 
はりチヨイを戦力と考えるならば、ゲージのストックは 
1つ以上欲しい。 

ただ、チヨイのゲージためスピードは相当早いので、 
それまで我慢していればいいと判断することもできる。 
他のチームメンバーがゲージを多く欲しがつているのな 
ら、チヨイが先鋒でも問題ないところだと思う。「ため役」 
か「倒し役」かの選択だ。 


相手に反擊されないうちに引き返せ。すぐ 
に攻擊し直せばいいだけの話だし 
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本当の『おとなしくしてろ』 

先程の「遊び」と違って、今度は真面目に使える 
ポイントを見てみよう。真面目に使えるポイント 
と言っても、ただ単に確定ヒットする状況で使うだ 
け。つまり技の出の早さを活かして、反撃技として 
使っていくのだ。 

ファイナルインパクトはリーチが結構あるので、 
少し遠い間合いになってもあまり影響されないの 
が強みである。先行入力を駆使しよう。 



まで出して、そのあとに狙うというもの。相手の 
反応が遅れて、反撃してきたところをドカンと当 
てていくわけだ。ジェットカウンター•スティル 
(ジェットカウンターヒット中♦金♦+△◦「(:）まで 
入力してしまうと当然相手にパレるので、ジェット 
カウンターで止めるのがいい。 

④墨臟ジャンプ D 後に祖5 

①と同様で、相手のジャンプしたいところを弓I 
つかける感じになる。なかなか高確率だ。 

以上4つが基本的なポイント。狙ってみよう。 


，.ぶ1 ' 


拳に宿る圧倒的ハワー 抛. 




担当： MVP 




対戦攻略 

七枷社 


杏 M が:ノ 相手を見つつ、跳んできそうなら_ 


■ラクター能力 

^チャート I 一 


_反撃 ig 力^^^機動力_ 

相対評価棒グラフ ■■■■EQaaMMaBisEii 

I I ステップで近づいても選択肢の幅が少ない。やっぱり 

1 I ダッシュとゲージストックが重要だ。 




，技_ 





ラと比べて格段に性能の高い社の牽制 
れを担うのが以下の2つ、 

!立ち B 

(D«ir ジャンプ d 


觀 

である。社には屈み A の連打があるので、たとえ 
\これらの牽制技を前転でくぐられてもそこそこ対 
処できる。多用していっていいそ。 

① Iよ地上でカツカツと先端部分を当てるように 
使う&相手のジャンプしはじめを落とすこともあ 
り、まさに牽制技と言える。この遠距離立ち日の 
特徴は、連打で2発出した場合、1発目と2発目の 
間はスキが小さいところだ。1発目のあとに動こ 
うとすると、2発目が非常によく当たるのである。 
また、屈み AX3 —遠距離立ち B という細かい連 
続技もあるので多用していきたい。ダメージが低 
いので、あくまで牽制として使っていくのが重要だ。 

② は上から押さえ込むのに使っていく。小ジャ 
ンプで対地用、通常ジャンプで対空兼対地という 
具合で、先端部分を上からかぶせるように使う。 


跳んできそうならやや早めに出し、 
地上対空技で返そうとするならやや遅めに出して 
いこう。遅めに出せば対空技にほとんど引っかか 
らずに着地できるのがポイントだ。相手が対空技 
を出さなかった場合当然ガードさせることができ 
るので、こういう打点を身につけてしまえばいし、。 

また、通常ジャンプからガードさせた場合、すぐ 
に前中ジャンプから攻めていける。このときにジ 
ャンプ D を早めに出していくと、相手の行動をか 
なり制限しつつ跳び込めるのだ。これを蓄戒して 
いる相手には、少しタイミングを遅らせて、ジヤ 



ンプ C から連続技を狙っていこう。 

このように、ジャンプ D は牽制からすぐに攻め 
に移行できる技なので、遠距離立ち B と同様に、ど 
んどん使っていくこと。 

対空環境はあまり …… 

地上での対空兵器と言えばアッパーデュエル（峰 
畢會 + AorC)、 と言いたいが、実は少しでも反応 
が遅れると地上でガードされやすく、たとえ打擊 
防御がついていようとも使いにくいのが現実。 

すると頼みの綱は屈み C しかないが、この技は 
対空技としてはそれほど強くない。となると、や 
っばり相手の跳び込みを潰していくのを意識して 
いかなければならないとい5わけだ。牽制するこ 
とで攻めをやりやすくするという意味もあるが、 
同時に対空があまり強くないが故の行動でもある 
ということも頭に入れていこう。 

というわけで、社にとって牽制行動は非常に重 
要なウェイトを占める。あとはダメージを狙う行 
動と牽制行動の配分をしっかりとしていけばいい。 
ここが一番難しいポイントだ。 


一撃必殺 


遊びの『おとなしくしてろ』 

周知の通りファイナルインパクト 
+ Ao「C、 ポタンタメ押し）は技の出が超早い。こ 
こでは連続技は当然として、連係として出しても 
いいんじゃないの？という使い方を見てみよう。 

連続技用としておさえておきたいのは、屈み C 
—峰 + A からと屈み B— 屈み A からで、詳しくは連 
続技ページを参照。連係として狙うものはいくつ 
かある。ヒットすることを願いつつ出していこう。 

① 通 S 黼立ち B か5狙5 

この技をガード後、相手は動きたくなる心理が 
働く。当てるつもりで遠距離立ち B を出していっ 
てもいいが、ここは一発狙うのもいい感じ。 

② 峰 +B か S 祖5 

例えば屈み A— 峰 + B とやったとき、キャンセ 
ルをかけずに出してみるのも面白い。跳ぼうとし 
た相手にヒットすることも多いぞ。 

③ ジエツトカウンター*ガードさせた35と 

連係でジェットカウンター（♦•華 •♦ + AorC) 


垂直ジャンプ D で5ざつたく牽制したあとに 
「ドカン」。当たると気持ち良すぎだね 












































遠めの間合いから使うときは、ジェットカウンタ 
一と似た感じで、 C + D に空キャンセルをかけた 
り、屈み D にキャンセルをかけて下段—中段と狙 
うのが基本となる。 

また、コマンド投げを持つているキャラに対して、 


ジャンプ攻撃のあとに出していくのも有効。相手 
が地上技を投げてしまおうとしてスカっていると 
ころにヒットするわけだ。 


守りに使う 


今度は守りに使う場合について。スレッジハン 
マーは出かかりに一瞬無敵時間があるので、難し 
いが対空技として使えないこともない。この場合、 
コマンドの最後が立ちガードになるので、やや遅め 
に出していく感じにするといいだろう。 

対空技として出すスレッジハンマーのいいとこ 
ろは、相手の連続ジャンプにも対応できるところ 
である。攻めを継続させようとジャンプしたとこ 
ろにヒットするそ。もちろん地上で技を出してい 
たときにもヒットする。ぜひ試してみよう。 


:如 ㈤ 


俨 . 肱 Hj;! 

_令 




技後が重要 

スレツジ八ンマーはしやがみガード不能技で、ヒ 
ツトさせれば相手はダウン回避できない。安定し 
た起き攻めが可能となるおいしい技である。連続 
技に組み込めないし、ガードされると反撃を受け 
やすいので、「相手がここで技を出す」というボイ 
ントを狙って当てていくのがスレツジハンマーの 
正しい使い方だ。 

攻めに使うとき 

連続技に組み込めない分、突然出したときはし 
やがみガード不能が活きてきて、相手はそこそこ 
ガードしにくいものだ。空中に浮くので、相手の足 
払い系の技をスカしつつ攻撃できるのも重要。 


もうひとつの選択肢は、スレッジハンマーで反 
撃を狙ってきた足払いをスカして攻撃、というも 
の。バレるとやばいが、なかなか使える連係だ。 


いたらノーマルジャンプから狙おう。ただし、社 
のジャンプ c のめくり性能はそれほど高くはない 
ので過信は禁物。この場合もスカし下段や投げを 
混ぜることで、ジャンプ c のめくり能力をあまり気 
にせずにいける。 

③屈み A— ダッシュ屈み AorCor 投げ 

無理矢理こちらの攻めを継続させるために、弱 
攻撃のあとに少し前進して再び攻めるというもの。 
やや危険。 
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スキが小さぃのが強み 

ジェットカウンターはただ出してガードされても、 
ほとんど反撃を受けないのがいいところ。これを 
ジェットカウンター • スティルまで入力してしまう 
と、結構スキがデカいので注意したい。 

よって、ジェットカウンターで止めれば、やや遠 
距離から奇襲に使えるわけだ。いきなり出せば相 
手も結構ガードしにくいはずで、『まあガードされ 
てもいいや』ぐらいの気持ちでいこう。 

遠距離から使うジェットカウンターは、屈み D や 
C + D を空キャンセルして出していくといい。もし 
くは遠距離立ち B のあとなどもおすすめだ。 


このときに C + D がカウンターヒットしたら、続 
けて強ジェットカウンターが追い打ちになるのも 
おいしいところである。 

屈み D や C+D から空キャンセルして出してい 
くときのジェットカウンターは、 A ポタン、 C ポタ 
ンのどちらでもいい。早めに攻撃したいのなら A、 
C + D からの追しヽ打ちに期待するなら C、 という感 
じで使つていこう。 

ジェットカウンターを出したあとは、どう行動 
すればいいか？ここは無理に攻めずに様子を見 
てもいいし、ジャンプ攻撃を仕掛けてもいい。一 
応相手のほうが早く動けるので、あまり調子に乗 
らないほうがいいだろう。 


接纖を稱築する 

最初に述べた、牽制のジャンプ D からすぐにジ 
ャンプして攻撃に移行するパターンと、ダッシュ 
や前転から攻撃にいく2大攻撃パターンが社の基 
本となっている。次に、一度接近したときにはど 
うすればいいかを考えてみよう。まず根幹をなす 
のが連続技で、屈み C からの連続技でジェットカ 
ウンターにつなぐものがある。これにおり混ぜて 
いきたいのが、以下の3つだ。 

①届み B— 屈み A— アツパーデュエル 

下段技スタートの連続技で、ジャンプ攻撃をス 
力していきなり出していくと効果が高い。必殺技 
は、弱攻撃からつながるアッパーデュエルを使お 
う。もちろんファイナルインパクトも活用だ。 

ここで、屈み A からあえて派生させていくのも 
いい。例えば屈み A-^ + A— ジェットカウンター 
というものや、屈み A— 屈み D— スレッジ八ンマー 
(畢蠢.+日〇「0)といった連係も有効。 C + D を出 


してワンテンポずらしたりしてもいいだろう。 

このなかで覚えておきたいのが、峰 + A を遅め 
にキャンセルをかけて出すと、峰 + A が中段にな 
るということ。屈み A や屈み C のあとに狙うと面 
白い。この場合は相手がダウンするので、起き攻 
めを狙える。ダウン回避できない点も重要だ。 

②ジャンプ攻撃一前小 or 前ノーマルジャンプ C 
これはジャンプ攻撃のあとにめくりを狙ったも 
の。相手がしゃがんでいれば小ジャンプ、立って 



攻めの連係 


ジエツトカウンター 



ス レツ ジノ \ンマー 


相手が手を出しそうなところで出すのが基 
本。下段をスカしていこう 



横から攻めるときはジエツトカウンタ—がい 
い。 A と C を使い分けよう 



ジャンプ C でめくりを狙うのちいい。キャラ 
によつては激ムズだが気にせずいこう 
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コマンド投げに強力な牽制技を持つ優男 


^ WI 

乾 V 、た大地の社 


担当： MVP 


キャラクター能力 
レーダー チヤ ート 



コマンド投げに加えてリーチの長い強力な牽制技。そして奇襲、さらに連係。もう何もいら 
ないと思えるほどの高い能力を使いこなすのは実は簡単。君も遊んでみないか？ 


相対評価棒グラフ 

I I コマンド投げをいかに決めるかが勝負の分かれ目。そ 

I . J ^ I のためには小刻みに動いていきたい。 


麵編卜 

乾い牟大地の社（以後 r 社（裏)」と表記）はノー 

_ マル社と通常技がまるっきり一緒で、その使い方 

には大差はない。逆に必殺技による牽制がないの 
f 、， f : で、通常技の使い方がより重要視される。ダメー 

ジ源は跳び込みからかダッシュ投げ、という感じ 
になるので、通常技による牽制をしっかりやらな 


('鏜ね 


いとなかなかダメージを奪えないので注意したい。 


2大牽黼技から 



通常技による詳しい牽制方法は、ノーマル社の 
ほうを見てもらうとして、ここでは二大牽制技、つ 
まり垂直ジャンプ D と遠距離立ち B から攻める方 
法を見てみよう。_技はなんと4つしかない。う 
まくちりばめよう。 

まず1つ目と2つ目はいきなり奇襲で、「おどる 
だいち」（制#♦如 ► + Bo 「 D ) と「くじくだいち J (等 
#^+ AorC ) を狙うというもの。いずれもジャン 
プでかわされてしまうが……。「おどるだいち」は 
相手を画面端に持っていきたいときに使い、「くじ 
くだいち」は大 ダメージを 狙うためのものである。 

3つ目の選択肢は跳び込みである。決め打ちで 


表か裏か？ 


「にらぐだいち」を決めたあと、そのまま地面に 
叩きつけてもいいが、できれば空中で追い打ちを 
かけて、そのまま強烈、な攻めを狙ってみてほしい。 

やり方としては、まず「にらぐだいち」を決めた 
らすぐに前中ジャンプ CorD を当てる。そしてレ 


牽制から投げ 


毎回ジャンプ C — 屈み C — 峰 + A につなぎ、安定 
するならば「むせぶだいち」（投げ間合いで♦金♦蠡 
♦♦ + Ao 「 C ) を、しつこく連係させるならば「く 
じくだいち J につなごう。スカし投げも当然重要だ。 
また、社（裏）がノーマル社と大きく異なる部分が 
下段技。すなわち屈み B — 屈み A — 「むせぶだい 
ち」というダメージ源を持っている点だ。跳び込 
みから、スカしから、どんどん狙っていこう。 



4つ目はダッシュである。ダッシュしていきなり 
「にらぐだいち」（投げ間合いで♦•♦金睐 + Ao 「 C ) 
を狙うのだ。相手が技を出してくれれば、無敵時 
間があるために非常に決めやすい。ここでジャン 
プするようならば、ダッシュして屈み C を出してい 


投げからの派生 


バーを前に入れっぱなしにしよう。すると、相手 
の着地でピッタリと後ろに回るのだ。このとき相 
手の着地寸前でレバーをニュートラルに戻せば、今 
度は相手の目の前になる。つまり、最後のレバー 
操作で表側か裏側の選択ができるのだ。 

ここでいきなり屈み C からの大ダメージ連続技 
を狙うか、もしくは立ち B キャンセルでもう一度 


こう。一応地上ヒットしたときのことを優先的に考 
えて、連続技の入力もしておぐ5うがいいだろう。 


防御的発想 


相手がうまければうまいほどダメージ源が減っ 
ていく。つまり、奇襲が決まらなくなってくるのだ。 
こういうときは仕方がないので、防御面を強化す 
るしかない。通常技による牽制と垂直ジャンプ D 
も多めにして、いざ跳び込まれたら屈み C と「にら 
ぐだいち」を駆使するのだ。相手の連係に「にらぐ 
だいち」で割り込んでいこう。ここに関しては社 
(裏）のほうがノーマル社よりも優れているだろう。 
コマンド投げの強みである。 


本手 



「にらぐだいち」を入れていくといい。何度も選択 
をせまり、あげくのはてに大ダメージ連続技を決 
めれば、相手の戦意も喪失するだろう。 

J ： か f かス扎か？ 

今度は普通の起き攻めの形と一緒の、ジャンプ 
攻撃を当てるか、スカし下段から、もしくはスカし 


「にらぐだいち」からの選択 


投げを決めるものを紹介しよう。 

これは先程のように「にらぐだいち」のあとに前 



一度 「にらぐだいち」を決めた場合、空中で追い打ちしてから正面〇「背後の2択攻擊を仕掛けてみるとおもしろい。中ジャンプ D を当 
てて前進してみよう。レパー入れっぱなしで背後に回り、最後をレパーニュートラルにすれば正面だ。簡単に2択の成立である 


中ジャンプ CorD を当て、着地でもう一度前中ジ 
ャンプしていけばいい。ころすると、ジャンプ C を 
早めに出しておけばピッタリと相手の着地に重な 
るので、非常にいい具合となる。屈み B からの連 
続技と対になるわけだ。 

スカし投げを狙う場合は、一瞬で成立する「む 
せぶだいち」よりも、投げが成立するまでにやや時 
間がかかるものの、無敵時間がある r にらぐだい 
ち」のほうを重ねていくほうがいいだろう。 
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ジャンプ C とシェルミースバイラルが主役 


担当：珈琲ふり 一く 


觀めが得意 


跳び込みが強力なシェルミー。さらにコマンド 
投げを持っているので、相手のガードを崩す能力 
は非常に高い。地上戦は苦手だが、ジャンプから 
のプレッシャーが強ければなんとかなる。まずは 
跳び込みからの形を見てみることにしよう。 

氍ひ込みから喊め 

シェルミーでもっとも注目すべき技はジャンプ 
C だ。全キャラ中トップクラスのめくり能力を持っ 
ており、軌道の低いジャンプと相まって、ジャンプ 
から強力なラッシュをかけることができる。この 
ジャンプ C を中心にした攻めフ□ーチャートを掲 
載しておいたので、見てもらおう。 

軸となっているのはジャンプ C— 近距離立ち C 
—(キャンセル）シェルミースパイラル（投げ間合 
いで.•♦會 ♦+Ao「C) —シェルミーキュート（必 


殺投げ動作中♦金 ♦ + Bo「D) の連続技だ。この連 
続技はゲージを使わない連続技としてはかなりの 
破壊力を持っている。 

ジャンプからの最初の分岐はジャンプ C を出す 
か、ジャンプ攻撃を出さずにシェルミースパイラ 
ルのスカし投げにいくか、である。ガードの堅い 
相手に小ジャンプから狙っていくとよい。 

ジャンプ C を出したら、近距離立ち C を出すか、 
さらにジャンプするかの分岐がある。ジャンプ攻 
撃のヒット確認ができればいいが、それができない 
ときはめくりを狙ったジャンプ C からは近距離立 
ち C を出し、正方向のジャンプ C からは再度ジャン 
プをするといい。ヒットしている確率や近距離間合 
し M こなっている確率がめくりのほうが高いからだ。 
正方向のジャンプ C のあと、相手がパクチで対空 
技を出してくるときはガード後様子を見よう。 

近距離立ち C のあとは3つの選択肢がある。 

一つ目はシェルミースパイラル。連続技狙いの 


m ^ M . rco 近距離立ち c がガードされていた場合、 
投げスカりポーズが出てスキができてしまう。近 
距離立ち c の時点でジャンプ c のヒット確認ができ 
ていれば、迷わずシェルミースパイラルを出せば 
いい。そうでないときも投げスカリに反撃される 
可能性とシェルミースパイラルのダメージの大き 
さを天秤にかけると、勘に頼って決め打ちしたほ 
うが良いことは多いだろう。 

二つ目は峰 + B。 固めの選択肢だ。早めにキャ 
ンセルをかければ連続技になり、遅めにキャンセ 
ルをかければ峰 + B の2段目が中段になる。どち 
らもダメージ的には大したことはないが、三つ目 
の選択肢の成功率を上げる効果がある。 

三つ目は大ジャンプ C によるめくり攻撃。これ 
で再度このフローチャートによる攻めをおこなえ 
る。シェルミースパイラルやシェルミーキュート、 
♦ + B からもこの選択を使うことができるので、ど 
の選択を使ってもループ状のラッシュが成立する。 




msmmaaKmt 


灌上での戦い方 


ジャンプ C によるラッシュは、相手にジャンプ 
されると役に立たない。特に垂直ジャンプはやつ 
かいだ。相手の垂直ジャンプに対しては、中間間 
合いでは遠距離立ち C、 近めの間合いでは屈み C 
を使っていくといい。 


また、ジャンプ C を活かすためには地上から攻 
めていく形も必要になってくる。地上からの攻め 
はダッシュシェルミースパイラルを中心に組み立 
てるといい。ダッシュからはシェルミースパイラ 
ルの裏の選択として立ち B を用意しておこう。立 
ち B は相手のジャンプや前転にも効果がある。リ 


ーチが短いのが玉に瑕だが、牽制技はこれに頼つ 
ていくしかない。一応少し離れた間合いから ♦ + 
B で奇襲をかける手もある。 

牽制といえば垂直ジャンプも重要だ。ノーマル 
垂直ジャンプ D は横方向に強力なので、これをメ 
インに相手の行動を牽制していくといい。 


数回繰り返してもし、い 


各種ジャンプはめくりを意識して距離を合わせよう。相手の地上牽制技がやっかいなときは、 
軌道の大きなジャンプを使うといい。近距離立ち C は屈み C でも代用できるが、近距離立ち 
C のほうが硬直が短いので、ガードされたとき有利だ。峰 + B の固めの形は、単調になるとジ 
ャンプ C が落とされやすくなるのを防ぐ効果がある。画面端時のシェルミーキュートは、少し 
遅めに入力するとスカらないぞ。シェルミースパイラルやシェルミーキュートからの大ジャン 
プ C は、ダッシュで間合いを調整してから出そう。 


起き攻めしやすい 





固めずにめくりにいく 



ラツぬのかけ方 スカし投げの形 


基本戦法 


対戦攻略 

ル々, 


キャラクター能力 
レーダー チヤ —卜 


ガード崩し； 
能力 


ガードを崩す能力に秀でている代わりに、それ以外の能力は控えめなシェルミー。まず強力 
なラッシュを使い、相手が対応してきたらその行動を潰していこう。主導権は握りやすいぞ。 


反撃^力機動力_ 

相対評価棒グラフ 

I I避けを使いたいところではあるが、短いダッシュから 

I I のシ I ルミースパイラルが強力。 


大ジヤンプ C でめ < D を狙える 





































まず、ヒットしている場合は、めくりジャンプ C 
—近距離立ち C— 峰 + B— 弱暗黒雷光拳〇「強「や 
たなぎのむち」 （♦•♦ + Ao「C) と入れていき、ガ 
ードされていた場合はとりあえず峰 +B までは出し 
て、キャンセルする技を変えていく。ガードされた 
ときに出す技にはいくつかの選択があり、相手の 
対応に応じてセレクトしていくことになるぞ。 

まず、基本は「むげつのらいうん」。 B で相手の 
目の前、 C で相手に重なるようにセットでき、うま 


「しゃじつのおどり」と「らいじんのつえ」（ジャ 
ンプ中♦金峰 + BorD) は攻撃判定の発生は遅いが、 
出てしまえばガードされてもまず反撃をくらうこと 
はない技なので、出せるチャンスがあればとりあ 
えず出していくようにしよう。「らいじんのつえ」は 
基本的にパックステップ中、一足飛び中（エキスト 
ラ)、ジャンプの上昇中（地上で♦金♦.と入力）か 


くセツトできれば再度ジャンプ C を狙っていって攻 
めを続行できる。ただし読まれて前転されると反 
撃の的になってしまう。前転してくるような相手 
には何もキャンセルをしないで待ち、前転のスキ 
に反撃していこう。 

相手が前転してくるかどうかの読みに自信がな 
い人は、強「しゃじつのおどり」を出しておくとい 
いだろう。もしくは「むげつのらいうん」を A で使 
つてちいい。 


担当 ： CHU 


:う稲光のシェルミ， 


キャラクター能力 
レーダーチヤート 


相対評価棒グラフ 


ガード崩し 
能力 


r 


相手が攻撃的な場合はまず防御から。そうでないならガンガン攻めていくのだ。どちらにし 
ても暗黒雷光拳&「しゃじつのおどり」は重要な技となる。覚えるべし。 


r I アドヴァンストも捨てがたいが、ゲージため、一足秀 

J I び中「らいじんのつえ」は魅力。 




デイフェンス 


屈み B で相手を追い出す 


対 mm み 


対_上連係 


荒れ狂う稲光のシェルミー（以後「シェルミー 
(裏)」と表記）は、暗黒雷光拳（♦•♦♦食峰 + Aor 
C) 以外の必殺技は技の出が遅く、相手にラッシュ 
をかけられると切り返すのが難しい。簡易的な切 
り返しとしては屈み B 攻撃で追い返していきたい 
が、そう上手くいかないこともあるだろう。攻め 
を考える前に、防御面をしっかりとフォローしな 
ければならないぞ。 

屈み B にはこんな使い方も 


相手の跳び込みに対しては屈み C で落とすのが 
超安定……というのは去年の話。今年はそこそこ 
の対空性能しかなく、相手の技によっては相打ち 
どころか一方的に負けることもある。そこで、も 
し、早めに反応できるのであれば、弱暗黒雷光拳 
を対空技に使うのがベスト。 

反応が遅れたり、または超必殺技が使えない or 
使いたくない状態なら、引きつけての「しゃじつの 
おどり」 （♦•♦ + Bo「D) だ。「しゃじつのおどり」 
は攻撃判定の発生が遅いので、ジャンプ攻撃に対 
して直接反撃することはできないが、出かかりに 
シェルミー（裏）のくらい判定が後ろに下がり、相 
手の攻撃をスカすことができる。さらにガードさ 
れてもスキが小さく、反撃を受けることはほとん 
どないので、とりあえず仕切り直しができるぞ。 

ただし暗黒雷光拳、「しゃじつのおどり」のどち 
らも、深めのジャンプ攻撃に対しては潰されるの 
で、その場合は仕方ないがガードしよう。エキスト 
ラならガードキャンセルも可。 


オフェンス 


相手の連係に対しての割り込みに使っていく技 
も、暗黒雷光拳と「しゃじつのおどり」の2つ。た 
だ、このとき気をつけなければならないのが、相 
手の連係によって強弱を使い分けないといけない、 
ということ。弱は出はじめで攻撃を回避できる時 
間が短いが、その分技の発生スピードも早い。強 
はその逆だ。基本的に弱を使っていき、ダメだっ 
たら強に切り換えてみよう。もちろん連続ガード 
には割り込めないけど。 


ら弱で使っていくのがいいそ。 

また、相手と距離があるなら「むげつのらいう 
ん」（♦蠢 ♦.♦ + Ao「Bo「Co「D) を相手の目の前 
に出るように使っていくと、次のパターン2に移行 
しやすくなる。 

パターン2「めくりジャンプ C からの連係」 

「むげつのらいうん」をセットしたあとや、相手 
の起き上がり、または単純に対空性能が低いキヤ 
ラが相手の場合、めくり狙いでジャンプ C からの 
連続技を狙うチャンスだ。 



ガードされても 0 K で中段の「らいじんのつえ」（写真左)。適当に出しても強い「しゃじつのおどり」（写真中央)。跳び込みは去年と変 
わらずめくりジャンプ C で決まり（写真右） 


出し得な技 
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空中戦は苦手 担当:刪 f ふり-く 



屈指の強キャラであることは間違いなく、逃げ回る相手をいかに捕まえるかがポイントにな I將Iダッシュからの屈み B と近距離立ち D が強力。相手を 

る。相手はジャンプで逃げ回るので、ある程度消耗戦になるのは仕方がない。_I - 巴」 追つかけ続ける必要有り。 


跳び込みからの流れ 


機動力を鏡かそう 


軌道の低いジャンプからめくり能力のあるジャ 
ンプ D を出すことができるクリス。地上戦もかな 
りの強さをもっている。弱点をあげるとすれば空 
対空が不得意なことと、地上の連係に割り込まれ 
やすい点だ。この二つの弱点は実は深刻なのだが、 
持ち前の機動力でこの弱点が目立たないように闘 
っていくことは可能だ。 

•+A 重視の 基本形 

とても素早く見切られづらいジャンプ D。 小ジ 
ャンプ D を繰り返しているだけでも嫌がらせにな 
る。中ジャンプやノーマルジャンプによるめくり 
も混ぜていくと、相手はガードで耐えることをあき 
らめるだろう。 

ジャンプ D から地上の技へは近距離立ち C、 も 
しくは屈み B— 屈み Aor 屈み C につないでいくの 
が基本となる。ここからは峰 + A につないで、強 
シューティングダンサー.スラスト + 
AorC) までもっていく。問題の割り込まれるポイ 
ントは ♦+A と強シューティングダンサー • スラス 
卜の間だ。峰 + A を出してしまうと峰 + A 自体に 
スキがあるので、もはや引き返せない。この前の 
時点でヒット確認して峰 +A を出すか、それができ 
なければ相手が見逃してくれることを祈ろう。 

屈み B— 屈み A でヒット確認できる場合は、ここ 
からさらにジャンプで攻めるか、キャンセルして 
弱ディレクシヨンチェンジ （♦♦. + △) を出すと 
良い 0 

进讎 立ち D 止め形 

ジャンプ□をメインに闘うことは同じだが、ジ 
ャンプ D からは近距離立ち口を出す。近距離立ち 
D は近距離立ち C よりスキが小さい代わりに、レパ 
一入れ攻撃によるキャンセルがかからない。 

近距離立ち D からはヒット確認なしで自由度と 
対応度の高い攻めをおこなうことができる。 

普通に弱ディレクシヨンチェンジでキャンセル 
をかけるとガードしている相手をつかむことはで 
きないが、少し遅めにキャンセルをかければちゃ 
んとつかんでくれる。 

弱ディレクシヨンチェンジを怖がってジャンプす 
るようになった相手には、キャンセル強シューティ 


♦+ A の急所 



♦+ A はヒット確認や反撃として使う 
分にはいいのだが、漠然と近距離立 
ち C などからキャンセルじ C 使うと、 


ここまで行き着ければとりあえず安心。 
♦+ A はそれ自体で止めてちスキがあ 
り、近距離立ち C で止めてもスキがあ 
る。近距離立ち C を出した時点で出 
し切るしかない 


背が低い必殺技やコマンド投げ、超必 
殺技などに割り込まれる！ 


ングダンサー•スラストを出せば、ジャンプしよ5 
としたところを攻撃することができる。近距離立 
ち D がヒットしていれば連続技だ。ガードされてい 
たときは割り込まれる恐れがあるが、近距離立ち 
C や峰 + A を使っていないので、無理矢理割り込 
んでくる相手にはガードという選択肢がある。 

これで一応2択のようなものができあがったわ 
けだ。あとは弱デイレクシヨンチェンジを見切ら 
れないように他の選択肢を混ぜていく。 .+B や 
ジャンプなどがお手軽なところだ。ここからは後 


述するダッシュの形も有効だ。 

近距離立ち D 形のメリットは、ヒット確認が必要 
ないこと、展開が早いこと、そして立ち D を多用す 
るため相手のジャンプに対応しやすいことが挙げ 
られる。デメリットは連続技のダメージが峰 + Al 
発分少なくなつてしまうことだ。 

ダメージは弱ディレクシ ヨン チ エン ジから与え 
ればよくて、あとは相手がジャンプしないように 
するだけでいい、というシンプルな考え方でいく 
ときに向いている形といえる。 



























シューティンクダンサー•スラス⑽ 

連続技の締めとして活躍する強シューティング 
ダンサー•スラスト。この技は相手を転ばせること 
ができず、ヒットしても相手が先に動いてしまう。 
はっきり言ってクリス側不利の状況ではあるが、常 
に同じ状況なので、形を考えておけばここから攻 
めていくことも可能だ。ちなみに弱シューティン 
グダンサー•スラストは、ガードされたときの間合 
いが近いので危険である。 

相手のほうが先に動いている不利は、蠡 + B を 
出すことによって一応カパーできる。下手に相手 
が動いても金 + B が打ち勝ってくれるはずだ。金 
+B に対しての相手の最善手は垂直小ジャンプだ。 
これに対しては大ジャンプ D で無理矢理上をとり 
にいく手が考えられる。相手がノーマル垂直ジャ 


応用戦法 


ンプも混ぜてくるようになったら「ダッシュによる 
対空と牽制」で対抗していくといい。相手がしゃが 
みガードで様子を見ているようなら、弱ディレクシ 
ヨンチェンジを出せばぎりぎり届くぞ。 

この「シューティングダンサー • スラストから」 
の形は、食 + B をめり込ませないようにガード〇「ヒ 
ットさせたときにも応用可能だ。 



投げ 


ジャンプの軌道が低いクリスはスカし投げも狙 
いやすい。クリスの D 投げはダウン回避されない 
ので起き攻めをすることができる。（めくり）ジャ 
ンプ D や屈み B を重ねたり、弱デイレクシヨンチェ 
ンジでつかみにいつたりするといい。 

タイミングを合わせるために、弱スクランブル 
ダッシュを出す手もある。 D 投げ後は押しつばな 
し入力は使わずに、ほんのわずかにタイミングを 
遅らせて弱スクランブルダッシュを出し、ここか 
ら金 +B を出すと金十日の終わり際を相手の起き 
上がりに重ねることができる。夤 + B の代わりに 
弱デイレクシヨンチェンジを出してもぎりぎりの夕 
イミングで相手をつかめる。相手がリバーサルで 
強力な必殺技を出してくるときは、屈み B を空振 
りで一回出して誘われてくれないか試してみよう。 



D 投げはダウン回避されない。ここからは起き攻めが楽しいが、弱スクランブルダッシュでタイミングをとりつつ裏に回っておくと美し 
い。クリスはセツトプレイの感覚で闘っていくのがコツだ 
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牽制と_ 


クリスは地上対空技を多数持っている。それら 
の対空技は、近0「遠距離立ち D、 ハンティングエ 
ア（♦♦金 + Bo「D)、 屈み C、 ツイスタードライブ 
+ とどれも強力で、普通に跳 

へび込んできた相手を落とすにはあまり困らない。 
その夺かでも多用していきたいのは、近〇「遠距離 
^v；. 立ち D だ。モーションが短いので、動きが止まる 
のを最小限に抑えることができる。ハンティング 
エアを対空に使うときは C のほうが打ち勝ちやす 
わ。，ぃ。ただし技の発生が遅ぐ相手にガードされてし 


まうことも多いので注意しよう 


クリスの主力対空は近&遠 
距離立ち D だ。パワー MAX 
状態ならば、ツイスタードラ 
イブも効果的だ 



横方向に強い垂直ノーマル i 
-ジャンプ B 。 空中戦で頼れ， 
る技がないクリスにとつて I 
は貴重な技だ 


牽制と対空 


牽制技は遠距離立ち B、 屈み B、 會 + B あたりを 
使っていこう。食 + B は垂直ジャンプされると跳 
び込みから連続技をくらう恐れがあるが、垂直ジ 
ャンプしてこない相手にはどんどん使っていくこ 
とができる。なお、空対空は大の苦手なので、あ 
まり挑まないほうがいいが、接近を兼ねて早めに 
ジャンプ C + D を出すか、横方向に強い垂直ジャ 
ンプ B を使っていく手もある。とはいえやはりク 
リスは地対空が基本である。地対空は動きが止ま 
りやすく、機動性がウリのクリスには不似合いだ 
がダッシュを使えばそれがクリアできるのだ。 

ダッシュを利用しょう 

アドヴァンストのダッシュは背を低くした状態で 


ことができるほどだ。これを利用しない手はない。 

ダッシュから出す技は基本的に二つ。屈み日と 
近距離立ち D だ。屈み B はダッシュから止まりた 
いときや牽制技として使う。 

近距離立ち D は対空だ。ジャンプした相手の真 
下や裏側に周り込んで近距離立ち D を出していこ 
う。近距離立ち□を対空として使ったときは、弱 
スクランブルダッシュ （♦•♦ + Bo「D) でキャン 
セルをかけておくとよい。ここから弱ディレクシヨ 
ンチェンジなどで攻めていくことができるぞ。 

ダッシュからはジャンプしてもいい。気をつけ 
たいのは、普通に止まるという行動はしないほう 
がいいということだ。ガード方向にレバーを入れ 
ても一定距離ダッシュしてしまうので、止まるとき 


移動する。飛び道具や相手の牽制技の下をくぐる は屈み B を出して止まるクセをつけておこう。 



近距離立ち D に弱スクランブルダッシュでキャンセルをかけると、相手が着地する前に裏側に回り込むことができる。ここから屈み B 
や弱ディレクシヨンチェンジなどで攻めていこう 


シュ—テイングダ ンサ！ スラストからは、 
とりぁぇず蠡+日を出してみょぅ 



Human 

, r .:^ 
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ハイ、ハデに燃えちやってください 


担当：びぐ 


対戦攻略 


炎の さだめのクリス 

ペースをつかむまでがちょっとキツいが、いったん「たいようをいるほのお」や「ししをかむ 
ほのお」で流れを変えれば一気に押し切ることも可能。 


キヤラクター能力 
レーダー チヤ ー ト 


対空能力 


〇 


ガード崩し 
能力 


相対評価棒グラフ 

I I ダッシュからの峰 + A が使いやすい。超必殺技も気軽 

J に使えないのパワーための効里も蓮い。 


太陽を射るまでが勝負 



炎のさだめのクリス（以後「クリス（裏)」と表記) 
の必殺技は、ガードされるとスキが大きかったり、 
出るのが遅かったりで、やや使いにくい印象を受 
けてしまう。まずは各必殺技の性能をしっかりと 
確認しておこう。 

「かがみをほふるほのお」（♦金傘 +AorC) は、 
出の早さはそこそこだが、ガードされたときのス 
キが大きいので、おもに連続技用として使ってい 
くことになる。 

「つきをつむほのお」（♦♦金 + Ao「C) は、手の 
先端部分の判定が強ぐ遠い間合いでの対空にな 
る。近距離での屈み C や立ち D と使い分ければ、 
対空面はほぼ万全だ。地上の相手にも先端をガー 
ドさせれば反撃を受けにくいので、相手の地上技 
を引っかけるような使い方もできる。 

「ししをかむほのお」（投げ間合いで♦•畢 •♦ + 
BorD) は、近距離でのガード不能技（打撃投げ）だ 
が、出が遅いためコマンド投げ感覚で使っても潰 
されることも多い。峰 + A から連続技にするつも 
りでコマンドを入力するといいだろう。重複した 
コマンドの必殺技はないので、何か別の技が暴発 
してしまう心配はない。 


「たいようをいるほのお」（睪 •♦+Ao「C) は、出 
は遅いが硬直は短いので、ガードさせるだけでか 
なり優位に立てる。この技をいかに自然に連係に 
組み込んでいけるかがポイントになるぞ。 

太隳を射る前後の行動 

r たいようをいるほのお」は撃ち出すまでの時間 
が長いので、通常技にキャンセルをかけて出して 
い<といい0 

屈み A や C + D、 あるいは屈み A— 峰 + B とつな 
ぎ、峰 + B にキャンセルをかけるようにすれば、出 
るまでのスキをごまかしやすい。対空の屈み C か 
らも狙い目だ。体に近い部分は攻撃判定がないの 


で、峰 + A から撃つときは間合いが近くならない 
ように注意しよう。 

同じ技にばかりキャンセルをかけていつたので 
は、読まれてジャンプや前転されてしまうので、変 
化を持たせるように気をつけていきたい。頻繁に 
ジャンプするような相手には「かがみをほふるほ 
のお」を混ぜていくと効果的だ。 

「たいようをいるほのお」をガードさせることさ 
えできれば、あとの状況は圧倒的にクリス（裏）側 
が有利。ジャンプ攻撃、ダッシュして峰 + A、 金+ 
B とし、 つた、判定の強い技を繰り出していこう。ガ 
ードしがちな相手なら、そのまま接近して「ししを 
かむほのお」を狙ってみてもいいだろう。 


炎を撃って主導権を握れ!！ 





「ほの〜〜つつっ」をガードさせたら圧倒的に有利。ダッシュで近づいていって峰 + A でブン殴るか、さらに接近して「ししをかむほのお」 
による有効打を狙う。もし「たいようをいるほのお」がヒットしていたら連続技になるぞ 


咬んでからの攻防 


威力ではなく勢ぃで勝負 

『KOF'98』 でのクリス（裏）は、「ししをかむほ 
のお」から超必殺技がつながらなくなってしまった 
ことが最大の変更点（要するにパワーダウン）とし 
て挙げられる。 

しかし一撃必殺の破壊力はなくなっても、自分 
のターンを維持して攻めを続けられるので、決め 
たあとは慎重かつ大胆に攻撃を展開していこう。 

素直に追い打ちして追加ダメージを与えたいな 
ら、「ししをかむほのお」の最後の蹴りのモーシヨ 
ンにキャンセルをかけて「つきをつむほのお」を出 
すか、ジャンプ D を当てにいく。ジャンプ D で追い 
打ちしたあとは、着地で屈み B を重ねて、さらに屈 
み Aor 立ち A— 峰 + A からもう一度「ししをかむ 
ほのお」を狙うか、峰 + B を出して上下のガードを 
揺さぶっていこう。 


あえて目先のダメージを捨てるなら、「ししをか 
むほのお」のあとはダウン回避できないことを利 
用し、起き上がりに「たいようをいるほのお」を重 
ねるのも有効だ。 

あるいは「ししをかむほのお」の最後のモーシヨ 
ンにキャンセルをかけて「かがみをほふるほのお」 


を出すのも面白い。追い打ちにはならないが、弱 
だと相手の正面、強だと相手の裏側に着地するの 
で、めくりほどではないがガード方向の意識を左右 
に散らすことができる。さらに屈み B、 峰 + B、 小 
ジャンプ D でのめくりなども使えば、いっそう効 
果的だ。 
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「ししをかむほのお」後は一気に攻めにかかれ 

，..ジマ マ. 

m ^ S^WBrn 











































横から狙うはドリルー本! 

ジャンプが通用しにくい場合、なんとか頑張つ 
て横から近づいていきたい。突進技の裁きの匕首 
(♦♦金 +Ao「C) はガードされると反撃を受けてし 
まうので、ダッシュで一気に間合いを詰めよう。 

ダッシュから狙うのはドリル（投げ間合いで♦金 
畢•♦♦金 ♦•♦ + Ao「C) ただ一点。爆弾パチキ 
はあまりにダメージが低いので、超必殺技が使え 
ない状況では使わなくてもいいだろう。アドヴァ 
ンストでは、いつたんダッシュ屈み A などで刻んで 
から仕掛ける。エキストラは、一足飛びの最中に 
コマンドを完成させてしまい、最後のボタンを押 
しっぱなしにして最速で投げよう。 


ドリルは、とくに MAX 状態では驚異的な減りを 
見せるが、意外と投げ間合いは狭い。ほかのキヤ 
ラのコマンド投げよりも格段に決まりづらいので、 
不用意に入力してしまわないこと。 




しゃがまれると当たらないキャラも多いが、それでも出していこう。そのうち前転を誘えるので、すかさず連続技を狙うべし 


担当：はま一 


相手のジャンプ攻撃には、蛇使い上段かサドマ 
ゾ（♦蠢 ♦•♦ + Bo「D)。 蛇使い上段は、跳ぶ前に 
構えてためておき、跳んだのを見てから出すぐら 
いの感覚で使う。サドマゾは今回、発動すればガ 
ード不能&完全無敵になっているので、相手が攻 
撃を出してくる分にはほぼ確実。超必殺技が使え 


る状態でかつ反応できたならば、ギロチン（♦金峰 
♦金 ♦ + Ao「C) を出そう0 
一応これが基本だが、上級者は蛇使いの前後に 
きっちり対応してくるので、遠距離立ち D や屈み C 
キャンセル蛇使いキャンセル（ややこしい…… ） も 
できれば使っていこう。 


•:說鴨鱗％ 

ヂ•、'二 ^ r , 


mi 




ガタイに似合わない網細さが必要 


r い 


_ 

『KOF'98』 の山崎は、爆弾ノ《チキ（投げ間合い 
で + AorC) と砂かけ （♦♦• + □) の 
2大柱が大きく弱体化しているため、相手を n 文め 
倒す」ことは非常に難しくなってしまった。代わり 
Iこ「守り」が強化されているので、相手の動きに対 
応していく闘い方がメインとなるだろう。 

そこで、まず「場」を動かすために使うのが蛇使 
し、 （♦■Hi + AorBorC)。 おもに使っていくのは中 
段 （B ポタン）で、地上技やダッシュ、小 • 中ジャ 
ンプといった行動をすべて潰してくれる。前転や 
スライディングで蛇使い中段の下からくる相手に 
対しては、蛇使いをタメの状態で誘い、 D ボタン 
でキャンセルして屈み C や屈み D を狙おう。 








€ 
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長さか？ 判定か? 

自分からダメージを奪いにいく場合、わざわざ 
離した間合いを自分から詰めていくことになる。 
ということは当然かなりの遠距離なので、中ジャ 
ンプ1回では密着できない場合が多い。 

そこで、ダメージは低いがリーチの長いジャン 
プ B をメインに使っていくことになる。見た目よ 
りも判定は弱いが、長いというだけで「対空技を 
出すか出さないか」の選択を迫れるので、そのへ 
んも意識していこ5。具体的には、ジャンプ B— 屈 
み D の連続技か、ジャンプスカし屈み D を使い分 
ける。もしくは再びジャンプし直して痛い連続技 
を狙ってもいいだろう。このときは下方向への判 
定が非常に強いジャンプ D を使う。 

こんな間合いでち届く。し 
かし、低い足払い系の技に 
返されることも…… 



昇り垂直小ジャンプで出せ 
ば、しゃがみガードを崩すこ 
とちでぎる 




英い」について 

ドリルはポタンを連打することで4段階まで攻撃 
力が上がる。ランクが上がれば上がるほど攻撃力も 
高くなるので、とりあえず気合いで連打しよう。一 
度攻撃を始めたら、もう連打しても威力は変わらな 
いのだが、あえて攻撃が始まったあともずっと連打 
を続けてみよう。すると、最後のドリルアッパーを決 
めたあと、山崎が腹を抱えて高笑いを始めるのだ。 

ただ、この笑っている間は完全に無防備状態。こ 
のスキに相手は立ち直り、山崎は反撃を受けてしま 
5のであった……。 


なんとか攻めたいときは 


蛇使いこそ山崎のすべて 


Mm 


キヤラクター能力 
レーダー チヤ ート 


ガード崩し 
能力 


破壊力とリーチは優れているものの、連続技•コマンド投げともにいまひとつ。いっそのこ 
と、アウトレンジから指一本触れさせずに勝つぐらいのつもりで闘ってみよう。 


相対評価棒グラフ 
「计骚I蛇キャンセルでゲージをため、 MAX ドリルを狙いに 
I Iいけるアドヴァンストがやや有力。 


画面端で笑うのはただのマゾなのでやめよう 
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対空は早めに出すべし 

離れて牽制技を出していれば、跳び込んでくる 
こともあるだろう。対空技として使っていくのは、 
クライミングアロー（金 + B) とバーチカル • アロ 
一 （♦♦•+Bo「D)。 金 +B は相手のジャンプを読 
み、早めに出すことができれば強力な対空技であ 
る。強力な跳び込み攻撃に対しても、相打ちまで 
持ち込むことができるぞ。バーチカル•アローも 
早めに出すことができれば、頼りになる対空技だ。 


しかし、少しでも遅れると地上でガードされる可 
能性があるので、中ジャンプを見て出すのは難し 
い。どちらの対空にしても、先読みが重要なのだ。 

M. ダイナマイトスウイングも対空技としては優 
秀なのだが、キャッチし損ねてダメージが入らな 
いときがある。そんな場合でもダウン中の相手に 
ダッシュ、ジャンプで近づいて投げを入力すると、 
強引に投げることができるのだ。ただし、相手が 
ダウン回避をすると投げは入らないので注意して 
ほしい。 
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一気にラッシュをかけろ! 


対戦攻略 


担当：ももやん 


カレー•マリー 


キャラクター能力 
レーダー チヤ ート 



ストレート•スライサーの奇襲を武器に、中距離で相手を封じ込める。動きを止めたらジャ 
ンプ、ダッシュからの投げでガードを崩していくのだ。一撃を狙え！ 


反擊 M 力機動力 _ 

相対評価棒グラフ ■■■■■■EEQOlRHRHHHaiNBlSEI 

I I ダッシュからの投げを狙いたし〉ので、自由に動けるア 

I I ドヴァンストと相性がいい。 


投げるための布石が重要 


••っそ^)とたぬるのがコツ 


打撃と投げの特徴を持っている、ある意味パラ 
ンスのとれたキャラ、マリー。通常時はコンポを 
狙い、相手のガードが堅くなってきたら投げを使っ 
ていくという、都合のいい攻めをおこなうことが 
可能なキャラである。打撃、投げ主体ということ 
で、接近戦がメインと思われるが、基本的な間合 
いは中距離以上。間合いをとって相手の隙を見つ 
け、一気にたたみかけるのが大まかな戦法だ。 

中、遠距離での牽制技は遠距離立ち B。 リーチ 
が長く、相手の突進を止めることができる。 

遠距離立ち B は牽制技として優秀だが、隠され 
た意味を持っている。実は遠距離立ち B を出して 
いる間に、後ろへレバーためを作っておき、ストレ 
一卜 • スライサー（♦タメ峰 + BorD) の準備をして 


おくのだ。ためができたら、不意にストレート•ス 
ライサーを出してみよう。ストレート•スライサー 
は素早く、下段攻撃になっているので、相手が不 
意に動こうとすればヒットするだろう。奇襲攻撃と 
しては、かなりの効果があるぞ。 

ストレート•スライサーの弱、強は、距離によっ 
て使い分けよう。ただし、先端がヒットするように 
調整すること。先端ならガードされても同時に動 
きだすことができるからだ。 

ストレート•スライサーヒット後は、素直に追加 
入力のクラブ • クラッチ（ストレート • スライサー 
ヒット中♦金 ♦ + Bo「D) へ移行するのが妥当だろ 
う。ストレート•スライサーをガードされた場合、 
相手の反撃を先読みして、 M. ダイナマイトスウィ 
ング（♦•♦♦金峰 + BorD) を出すのも戦法のひ 
とつとして考えられる。相手が反撃していれば、 


M. ダイナマイトスウィングがヒットするはずだ。 

相手が動かないようであれば、小、中ジャンプ 
攻撃で跳び込むのも効果的だ。跳び込みには D が 
いいだろう。ヒット後は、近距離立ち C から連続技 
を狙っていこう。 

中距離以上での牽制は、こ 
の遠距離立ち B を使う。そ 
して、こっそりとためを作つ 
ておいて •• 



動ころとしたら、ストレー 
卜•スライサーで奇襲をか 
けよう。高確率でヒットする 


コンボは確実に! 


中距離での牽制で相手の動きを封じたら、今度 
はこちらから攻めていこう。攻めの基本は、中ジ 
ャンプ D だ。低く速いので、反応して対空技を出 
すのは難しいだろ5。 

ジャンプ攻撃からは、近距離立ち C— ハンマー 
アーチ（峰 +A) —パックドロップ•リアル（投げ間 
合いで + Ao「C) を狙つていく。ゲー 
ジがあるならば、最後を超必殺技に変えよう。 

近距離立ち C がガードされたらそこで止めるか、 
1段目キャンセル必殺技で奇襲しよう。オススメ 
は M ■スパイダー（畢金峰+八〇「〇か弱のスピンフ 
オール（睪金 ♦ + Bo「D) だ。相手にバレるまでは 
よく決まる。対空技で落とされたり、ジャンプで 
逃げるようになつてきたら、スピンフォールを混 


ぜていこう。 

バックドロップ•リアルなどが決まったら、起き 
攻めのチャンス。起き上がりに攻撃を重ね、2択、 
3択を迫っていこう。有効な起き攻めとしては、パ 
ックドロップ • リアル後に強ストレート • スライサ 
一を重ねる戦法だ。攻撃判定が当たらないタイミ 
ングで重ねて一気に近づき、バックドロップ•リア 
ル、 M •タイフーン（投げ間合いで♦金♦•♦♦金等 
き傘 + BorD) で投げるか、反撃を読んで M. ダイナ 
マイトスウィングを当てるか、または中ジャンプで 
跳び込むか、といった攻め方ができる。 

コマンド投げを持つ相手にこの戦法は危険なの 
で、ストレート•スライサーのタイミングを微妙に 
遅らせて、ヒットさせるように出してみよう。こう 
することでコマンド投げによる反撃を封じること 
ができるはずだ。 


強ストレート • スライサーを使った起き攻めは、 
タイミングが非常にシビアで、なおかつ反応のい 
い相手には簡単に回避される可能性もある。そう 
いった場合には弱ストレート•スライサーで近づき、 
小、中ジャンプを使った攻めだけにしておこう。 


卜^::^ 

起き上がり L ストレート•ス 
ライサーを重ねて……、 

反撃してくる相手には、 M . _ 

涊尨トスゥィングを狙_ 

MSSr ' ^ 1 














































出した場合、相手が前転しても棒の終わり際がビ 
リーの斜め後ろ方向まであるので、下をくぐられ 
ても相手の背中に棒がヒツトし、ビリーは正面を向 
いたまま、という絵になるのだ。接近戦の選択肢 
に組み込んでいきたい技となっている。 


ビリーの安定地上制圧兵器である大回転蹴り 
(♦ + A)。 空中に浮いているので相手の下段技を 
スカしつつ攻撃できるし、なによりもリーチと判 




mmtuz^x 

ビリー（裏）と言えばこの雀落としが重要。とい 
うか基本的にこれぐらいしかなし、しかし、この雀 
落としはなかなかあなどれない性能を持つている。 
相手の中ジャンプやノーマルジャンプ、もちろん 
大ジャンプでも、「先読み」で出せばかなり信頼の 
おける対空兵器となる。当然足元がお留守なので、 
地上を制圧していないと話にならないが……。 

安定して使うなら、強襲飛翔棍からの追い打ち 
に使用するといいだろう。 


定に非常に優れているのが特徴。はっきり言えば、 
前方移動手段はすべてこれでいいぐらいだ。 

やや遠めから使っていき、1回転目の脚がギリ 
ギリ当たるぐらいがベスト間合いだが、この技に 
関しては間合いを調節するよりも、どんどん出し 
ていくほうが重要。質より量というわけだ。 

こういう間合いがうまくとれたときには、地上 
はもちろん、相手のジャンプしはじめを落として 
いけることも多い。唯一前転には弱いが、投げで 
反応していけばいいだろう。 


遠距離立ち A や ♦+A で攻めていけることが多く、 
攻撃避けならなるべく投げを狙えば反撃を受けに 
くいはずだ。もし強襲飛翔棍がガードされても、弱 
で出していればこちらのほうが早く動けるので、 
屈み C から連続技を狙うか ♦+A に連係させてい 
くのが有効である。 

このように、一度出てしまえばビリーの思うつ 
ぼとなる強襲飛翔棍。キャンセルをかけて出した 
り、ジャンプ攻撃のあとにすぐ出したり、峰 + A か 
らすぐに出すなどして、どんどん使っていくことが 
重要だ。これがプレッシャーになるぞ。 




脅威のリーチ「ジャンプ 

_ r ; ビリーと言えばやはり r 棒 j で、今年もそのリー 

,チの長さが強さの秘密である。したがって [KOFJ 
ならではの、多彩なジャンプから繰り出されるジ 
ャンプ C は、ビリーの基本となる。 

棒とは言っても、その根元のほうには攻撃判定 
がほとんどないので、狙いとしては棒の先端部分 
が当たるくらいの間合いで、前、後ろ〇「ノーマル 
ジャンプしていく形となる。やや遠距離なら前ジ 
ャンプ、前ジャンプで近づいてしまったら後ろジ 
ャンプという反復運動が基本で、ここから地上技 
や、攻めるときのジャンプ D に連係させていこう。 
ジャンプ D はめくり能力があるので、通常ジャン 
プや大ジャンプから使っていくと効果が高い。 

ジャンプ C には当然、垂直ジャンプから出すと 
いう選択肢もある。この垂直 ノーマル ジャンプ C 
は他のジャンプ C とは技が変化して、横から下へ 
棒を振る技で、相手の前転に滅法強い技となる。 
たとえば一度相手方向に跳び込んだあとにこれを 


強襲飛翔梅で攻める 

強襲飛翔棍の出かかりの上昇部分を当てた場合、 
その後追い打ちが可能なのは周知の事実。このと 
きに入れる技によっては、そのあと再び攻めるこ 
とが可能となる。おすすめなのが、やや慣れが必 
要だが前大ジャンプ C である。 

これを当てたあとに速攻で中〇「大ジャンプで突 
っ込んでいくと、そこそこいい攻めとなる。この 
ときに中ジャンプなら正面となり、大ジャンプな 
らめくり攻撃となるのだ。 

強襲飛翔棍の出かかりを当てるには、密着から 
屈み C をキャンセルして出していくのが普通だが、 
こういう状況はそれほどない。めくりジャンプ D か 
ら狙うのが現実的であるため、先程のめくり攻撃 
はかなりいいポイントであろう。 

それ以外の使い方だと、出かかりを潰されない 
ように遠距離立ち A をキャンセルして出していく 
といい。遠距離立ち A の届く間合いならば、強襲 
飛翔棍でめくりを狙えるのだ。このときに相手が 
前転や攻撃避けで避けたとしても、前転なら再び 




着顧 

棒の強さをとくと御覧あれ 




担当 ： MVP 



重要必殺技ピックアップ 


2大ウエボンを知る 


対腾攻略 

•力一^^ 

/ビリー•カーン(裏) 

今年の本命はやはりジャンプ。上から容易に抑えることができ、前転されても追い払えるビ 
リー。強襲飛翔棍がパワーアップして、攻めもそこそこ強くなったビリーを見てみよう。 


キャラクタ-能力 牽制能リ^^譏 

レ'-ダ-チャ-卜 


相対評価棒グラフ 反雠 力 

I I ビリーはダッシュをしなくても ♦+ A があるので、基本 

|消|的にはどちらでもいい。ビリー（裏）も同様だ。 


垂直ノ—マルジャンプ C は最後の一瞬がピリ 
I の後ろまで攻擊判定がある。前転に有効 
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特に葵花は追加入力があるので、相手は「とりあえ 
ずガードしておく」という考えが生まれやすく、的 
確な反撃を受けにくいのだ。つまり、的確に反撃 
してこないような相手なら、あまり気にすること 
なく気軽に使っていくことができるということ。中 
途半端に反応して反撃してくる相手ならさらに都 
合がよく、葵花で反撃を誘って鬼焼きで潰す、とい 
うことも可能だ。また、鬼焼きをガードされたあと 
も、再度鬼焼きを出すことで反撃を潰す、という 
ことも相手次第では充分有効な戦法となるぞ。 



いときは外式•百合折り、というように、あえて普 
段と逆の技を出して攻撃を当てずに着地し、屈み 
日からの連続技を狙う、ちょつとしたフェイントだ。 

•中段を使つてみる 

しゃがみガードで安定している相手に有効。ジ 
ャンプ攻撃のあとや屈み B のあとに中段攻撃であ 
る峰 + B を出していくといい。ただし、攻めのラッ 
シュが途切れる場合があるので、1ラウンドに1 • 

2回程度にしたほうがいいだろう。 


離コマンド投げを祖つてみる 

前!己の峰+ B と同様しゃがみガードで安定してい 
る相手に有効（立ちガードされていると後退され間 
合いが足りなくなる)。ジャンプ攻撃をガードされ 
たあとに一瞬間をおいて屑風（投げ間合いで♦食等 
•♦♦ + Ao「C) を出すのがポイントだ（早く出し 
すぎると投げが成立しないため)。余談だが外式 • 
百合折りがヒットしている場合は、逆に着地後すぐ 
に屑風を出すことで屑風が連続技になるぞ。 


基本ラッシュ 



g ? と漂りから屈み B ' または酿外式•百合狐このねが基本だ。相手にもよるが' 外式.百合折り:屈み日を6:4の割合で 


たまに混ぜるといい選択 



ガードが堅し湘手の場合は屑風にいったり、振り向かないジャンプ （48 ページ r ワンポイントテクニック j 参照）から外式 • 百合折りを 
狙っても面白い 


百式.鬼焼き （♦••+Aorc、 以後「鬼焼き」と 
表記）と百式拾七式 • 葵花（等蠡 ♦ +Ao「C3 回連 
続入力、以後「葵花」と表記）の2つの技に関して 
は、ガードされた場合にわずかだがスキが生じる 
ので、相手キャラによっては反撃を受ける場合が 
ある。手痛い反撃技を持っているキャラ相手の場 
合は、これらの技を安易に使えなくなってしまう。 

ただし、これはあくまで相手の反応が良い場合 
の話。実際にはそれなりの反応スピードがないと、 
ガード後に素早く的確に反撃を入れるのは難しい。 


基本は外式•百合折り 

鬼焼きなどでダウンを奪ったあとの起き攻めや、 
近距離戦はラッシュをかけるチャンスとなる。 

ラッシュをかける際にポイントとなってくるのが 
外式 • 百合折り（ジャンプ中傘 + B) だ。ご存知の 
ようにこの技はめくり専用の技、相手のガードを揺 
さぶるのに最適なのだ。 

ラッシュの基本は単純に外式 • 百合折りを連発 
するというもので、ここからさらに色々な味つけ 
をしていくことになる。 


多彩な i 

_め<るかめ 


選択肢の使い分け 


!) く 5ないかの遇択 

単純にして基本的な2択。めくるときは当然外 
式•百合折り、めくらないときはジャンプ D を使う 
といい。めくり外式•百合折りを狙ったつもりがめ 
くれなくてジャンプ B になった、とい5こともある 
と思うが、それはそれで全然 0K。 

籲着地後、屈み B か再度ジャンプかの通択 
下段からの連続技を狙うことで、相手にしゃが 
み • 立ちガードの2択を意識させるため選択。 

地上技（屈み B) をはさむことで、ラッシュのテ 
ンポを不規則にして対応しづらくするという効果 
もある 0 

連続技は、屈み B— 屈み A— (キャンセル）弱葵 
花 （3 回連続入力）を狙い、ガードされている場合 
は屈み A のあとに再度大ジャンプでラッシュを継 
続していこう。 

籲ジャンプ攻擊を当てないで着地してみる 

相手を跳び越すときはジャンプ D、 飛び越さな 


燃え尽きる前にアイツを倒せ！ 


対-攻略 

穴袖庵 


担当 ： CHU 


キャラクター能力 
レーダー チヤ ート 



一見使い勝手の良い技ばかり持っているように思えるが、相手の反応次第ではスキだらけ。 
それを相手に悟られる前に、ラッシュをかけて相手をびびらせよう。勢いが重要だ。 


反胃力^^機動力_ 

相対評価棒グラフ mmmmmMmmmmmissam 

I I 庵にとってはダッシュの有無が全て。相手をダウンさ 

1 」 せたあとに起き攻めしやすいのはポイント高い。 


相手キャラ • 相手プレイヤーによる技の使用頻度 


ガードを摇さぶる 


危ないアブナイ。反応が遅くてよかつた t 

i 































す^ 


遊バックステッブ 


纖 




.藤:麵 


超実戦的な小技。パックステップ中に外式•百 
合折??を出すと、バックステップの距離が大幅に 
長くなる。バックステップの距離は微妙に変える 
ことができ、最大では写真のようにほぼ1画面分 
の間合いを一気に開けることができる。間合い調 
節の方法は、バックステップしてすぐ外式•百合折 
りを出すと長く、逆に着地ギリギリで出すと短い 


(といってもノーマル時よりは長い)。 


ン . ス 



ガード不能藺払ぃ 

飛び道具が相手に当たる前にガードポーズをと 
られない技を出すと、ガードポーズが解除され飛 
び道具がガードできなくなつてしまうという現象を 
利用したもの（詳しくは48ページ『ワンポイント 
テクニック』を参照)。庵の場合は飛び道具=弱百 
八式 • 闇払い（蜃金 ♦ + A 、 以後「闇払い」と表記)、 
ガード解除技=屑風が実戦で組み込める。 

ただ、単純に画面端〜端から弱闇払い—屑風と 
連係しても、屑風が間に合わずガードされてしまう。 
そこで、実戦で使うには闇払い空中ヒット後や C + 
D がヒット後など、先に相手をダウンさせておいた 
状況で、起き上がりにギリギリ当たるように早め 
に弱闇払いを出し、すぐに（先行入力しておくとい 
い）屑風を出せば見事にガード不能になるわけだ。 
ちなみに飛び道具を MAX 版の裏百八式 • 八酒杯 
+ Ao 「 C ) にすることもできるが、 








戦カアップ小技集 





相手のダウン後に早めに出さないと、起き上がり 
に重ねることができないので、実戦では狙えない。 



参百拾孴式•爪櫛で反撃 

参百拾舂式 • 爪櫛（■►♦金 + Bo 「 D 、 以後「爪櫛」） 
の出かかりの無敵と前進力を利用し、相手の連係 
や飛び道具を避けつつ攻撃を狙ってみよう。飛び 
道具に対して使うときは、なるべく引きつけるこ 
と。ただし間合いが遠い場合は、たとえ飛び道具 
を抜けても爪櫛がガードされる場合があるので無 
理に使う必要はない。ヒット後は契花でキャンセ 
ルできるので、そのまま連続技を狙っていこう。爪 
摘は反応がすべてなので、常に意識していよう。 


爪櫛での反撃例 



飛び道具（左写真）だけではなく、連続ガードになっていない連係に対する割り込みにも使っていける 


庵を相手にした場合は葵花に集中 


右の表は弱葵花 x 1をガードしたあとに反撃で 
きる超必殺技のリストだ。たとえ庵側が契花の 2* 
3発目を出してきた場合でも、ガード後の庵のスキ 
は大きくなるので 0 K 。 

ただし、1発目のガード後に反撃しようとした場 
合に、庵側がタイミングを送らせて2発目を出し 
てきた場合は潰される場合もあるので注意。また、 


庵がパワー MAX 発動中は、ガード時のヒットバッ 
クが大きいので、間合いの欄が〇の技以外は届か 
ない場合がある、これも注意しておこう。 

リストに載っていないキャラ&技でも、反撃で 
きる必殺技や通常技はたくさんあるので、対戦セ 
オリーのページを参照しつつ、いろいろ探してみ 
るといいだろう。 


葵花ガード後の反撃例 



葵花をガードしたら、ガード硬直が解ける前に先行入力して反撃。チャンスを逃すな！ 


葵花反撃技表 

キャラ名 

技名 

間合い 

■京 最終決戦奥義“無式”(三神技の芎） △ 1 

■テ■」一 

八イアングルゲイザー 

△ 

11 ^ 

爆裂八リケーンタイガーカカト 

へ 

スクリユーアッパー X I 

J ヨウ 

天地覇煌拳 

〇 

ちづる 

裏面八拾伍活 • 零技の礎 

〇 

舞 

超必殺忍蜂 

△ 

■チヨイ 鳳凰脚 △ 1 

社 

ファイナルインパクト 

〇 

クリス 

ツイスタードライプ 

X 

山崎 

ギロチン 

△ 

マ IJ - 

M . ダイナマイトスウイング 

X 

1ビリー 大旋風 X I 

1庵 

禁千弍百拾壱式 • 八稚女 

〇 

■マチュア 

ノクターナルライツ 

〇 

画タクマ 龍虎乱舞 △ 1 

ぺビィ . D ! 

D •クレイ ジー 

〇 

ラツキー 

ヘルパウンド 

X 

ブライアン 

ビックパンタックル 

A 

ルガール 

ギガンテックプレッシャー 

△ 

東（裏） 

スクリューアッパー 

X 

舞（裏） 

超必殺忍蜂 

△ 

花嵐 △ 

1シェル5—（裏）暗黒雷光拳 △ 


〇… ほぼ 0 K △•••間合いによる x …ほぼ密着限定。データは編集部調べ 


画面端〜端の間合いで相手のダウンを奪つ弱闇払い〜屑風で' ほぼヒット確定 
たら 
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すという手もある。威力は低いが、相手の出鼻を 
くじく効果は高い。 

ただしこれらの技は、「牽制」と呼ぶにはあまり 
にスキが大きい。きちんと狙って出し、外したと 
きは「読みが甘かった」と納得して気持ちを切り換 
元ること。 




ぬい/:乳い/？ 


-ス、とくに跳び込みを狙われている 

状況では、間合いやタイミングによって使う技を 

すべて変えていかなければならない。 

屈み C は体が前に出るため、 
空振りしている間に相手の 
地上技をくらってしまうこ 
とが多い 



ヘブンズゲイトは、攻撃力 
発生と同時に無敵が切れて 
しまう 


相手を跳ばせるな! 


頭上からめくりぎみにくる深い跳び込みに対し 
ては、残念ながら対処法なし。迷わずガードキャ 
ンセル C + D を出してしまつてもいいぐらいだ。 

小ジャンプや空中必殺技など、やや遠い間合い 
から跳び込んできたときは、屈み C がそれなりに 
信頼できる対空技になる。 

一部の跳び込みに対しては、出せればヘブンズ 
ゲイトで返すことができる。ただし、攻撃判定が 
下方向まである技だと相打ちになりやすい。 

跳ばせない動きを知ろう 

「相手のジャンプを未然に防ぐ」技としては、遠 
距離立ち C が強い。リーチはやや短いが、上下に 
まんべんなく判定が出ているので、中ジャンプ防 
止だけでなく地上技潰しも兼ねることができる。 
また、不意に弱サクラリッジ（♦♦金 + A ) を出 


瞬問的な爆発力が必要 


対戦攻略 

令チユ 


担当：はま一 


キャラクター能力 
レーダーチヤート 



ガード崩し 
能力 


ガード崩し能力は非常に高いが、攻められる状況に持っていくまでが意外と困難。実はチヤ 
ンスを待つ忍耐力が必要かも。 


反雑力！^^機動力 

相対評価棒グラフ 

I 1飛び道具をダッシュで追うことができ、ゲージもスト 

I 报 I ックできるアドヴァンストで決まり。 


得意な蘭合いは3つ 


マチュアは、ほかのキャラが牽制&中ジャンプ 
に最適と考えている間合い（中距離）が、実は一番 
苦手。逆に、超遠距離•近距離•至近距離では強 
力な攻撃が撤っている。相手にあまりつき合わず、 
信い方は悪いが）自分の動きを強引に押しつける 
1アを使ううえでのコツだ。 


合いに応じた戦法を考えよう 


のが、マチュ 

遠距難、 


で飛び道具モード 


ジャンプ1回では届かないほどの遠距離では、と 
りあえず弱エポニーティアーズ（♦金♦金畢癜 ♦+ 
A ) を撃つのが基本。出てしまえば自分の硬直はほ 


とんどなく、見た目通り判定も大きいので小•中 
ジャンプ防止にもなる。同じく飛び道具系の超必 
殺技を合わせられないかぎりは、これをダッシュ 
で追いかけることで簡単に間合い調節ができる。 

近距離で固めモード 

相手がエポニーティアーズをガードしている間 
に、屈み A が届く近距離まで詰めていくのが第二 
段階。この間合いでは屈み A を断続的にペチペチ 
と当てていく。連打で固めたり、小刻みにダッシ 
ュして再び屈み A を当てたりしていこう。屈み A の 
ヒットを確認できたら、そのまま強デス□ウ（♦癃 
♦ + C 、 3回連続入力）までつなげる。 


至进距離で2択モード 

近距離で相手がガードがちになったら、機を見 
て至近距離まで攻めにいく。 

おもに使っていくのは小ジャンプ B (中ジャンプ 
ではないので注意)。2段攻撃なので、出すタイミ 
ングを調整して着地で立ち B (1 段目が立ちガード 
不能）につなげば、相手のガード方向をかなり惑わ 
すことができる。ここまでの間に相手をよく見て 
おき、ヒットしていたら連続技、ガードされたら再 
び小ジャンプ B やダッシュ屈み B — 屈み A — …… 
という感じで、まとわりついて少しずつ体力を奪 
つていこう。 


理想的な攻撃バターン 



ニーティアーズを前転でかわす相手には、反意外と発生が早く、リーチもある屈み A 
応して連続技を入れていきたい 


座高の高いキヤラには、昇りぎみに出しても2ヒヒット確認からの弱ノクターナルライツ（♦食 ♦ 
ットから地上技につなぐことができる ♦金峰 + A ) は、ぜひできるようにしたい 


ぅまく当てれば地上ヒットしても大丈夫だ 
が、やはりラッシュに使ぅのは危険 




















































んでくる相手には早めにキャンセルをかければ連 
続ガードになる。 

弱デイーサイドをガードさせたあとは、わずかに 
相手側が先に動き出すので仕切り直しになる。も 
ちろん反撃は受けないので、近距離立ち C からの 
キャンセルはヒット確認する必要はない。 

ヒットしたときはその隙にゲージをためるとよ 
い。エクストラならゲージの3分の2以上ためるこ 
とができるはずだ。アドヴァンストならコマンド投 
げのスカリポーズでせっせとためておこ5。 

ラ対 
は空 
避は 
け屈 
のみ 
選 c 
択に 
肢頼 
ちる 
あこ 


に 

な 

る 
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プ A やジャンプ C+D という手もある。 

接近したら近距離立ち C を出す。ここからは弱 
ディーサイド （♦•♦•♦ + B) を出すか、ダッシュ 
(一足飛び）投げを狙いにいくか、の二つの選択肢 
で攻めていくことができる。 

弱ディーサイドは遅めにキャンセルをかけるこ 
とにより、近距離立ち C がヒットしていたときは連 
続技、ガードされていたときは連続ガードではない 
固めになる。ガード後動きだそうとしていた相手 
を捕まえることができるわけだ。きっちり割り込 




パワーがゥ” 

強力な打撃と投げを持つバイス。ただしジャン 
プ攻撃はお世辞にも強いとはいえない。自然、地 
i にいることが多くなり、対空は屈み c 任せにな 
るわけだが、ここがバイスの弱みになつてくる。と 
はいえ、そのあたりは持ち前の破壊力でカバーで 
きる。パワー MAX 発動を利用して、相打ち 0K ぐ 


らいの気持ちで強気にいこう。 

破壊力のある牽龋技 


バイスには遠距離立ち C と遠距離立ち B という 
全キャラ中屈指の牽制技がある。どちらもリーチ 
の長さがウリで、遠距離立ち C は小ジャンプや中 
ジャンプに当たりやすく、ダメージが大きい。遠 
距離立ち B は発生が早く、スキも少ない。 

この二つは飛び道具を撃ち分けるような感覚で 
使うとよい。ガードさせたあとはどちらもわずかに 
相手側が先に動き出すが、特に有利不利というこ 
とはないので嫌がらせに近い。遠距離立ち B はま 
さに嫌がらせだが、遠距離立ち C はダメージが大 
きく、これを当てることを目的に闘うこともできる。 

遠距離立ち C は万能に近い技だが、しいて弱点 
を挙げればノーマルジャンプの軌道に対して当た 
らない点と、絶妙なタイミングで前転されるとス 
キに攻撃を入れられる可能性がある点である。 

ノーマルジャンプで跳んでくる相手は屈み C で 
落とそう。相打ちになっても仕方がないので、で 
きるだけパワー MAX 状態でいるようにしよう。前 
転してくる相手には様子を見て、転がってきたら 
ブラックンド（投げ間合いで + AorC ) で 
投げればよい。遠距離立ち C にタイミングを合わ 
せて前転する相手には、遠距離立ち C 後にコマン 
ド投げを入力して対抗しよう。 

近距離立ち C からの形 

遠距離立ち C を活かしたいときは自分から接近 
する必要はないが、相手がガードがちになったと 
きには当然崩しにいく必要がある。次のページに 
掲載した屈み A からの形が強力だが、これはアド 
ヴァンスト向けの戦法なので、ここではエキストラ 
向けの戦法を載せておくことにしよう。 

まずは相手に接近する必要がある。これはジャ 
ンプ D を使おう。ただ単に近づくだけならジャン 


曝： 

. .で V ノ 


常にパワー MAX 状態でいよう 担当:珈琲ふり-く 





弱ディーサイドは遅めにキャンセルをかけるのがポイント。弱ディー 
サイドで投げたらすぐにゲージをためはじめよう。レイヴナス（ジャ 
ンプ中 ♦•♦ + BorD) は一足飛び中に出す。たまに使うぐらいで 0K。 
おもに使っていきたいのはやはり投げだ。近距離立ち D は一足飛び 
からそのままレバーを前に入れておけば投げとの自動2択になる。詳 
しくは次ページの写真を見てもらうことにしよう。ちなみに避け攻 
撃には弱ディーサイドでキャンセルをかけるとよい。 


アウトレンジが基本 


対機！攻略 

n イス 


r キャラクタ-能力 纖力^^^瞧 

レーダーチャート 

_能 : h ガニザし 


近距離立ち C からの形はエキストラ、屈み A からの形はアドヴァンストに向いているので、こ 
こではそれぞれに特化して組み立てたが、実戦では併用するとより効果的だ。 


相対評価棒グラフ 



I Iダッシュによる投げ&屈み A、 一足飛びによる投げ& 

1I遠距離立ち C、 甲乙つけ難し！ 


万能に近い牽制技遠距離立ち C 。 ただし潰 
されやす5面もある 



126 
























インフアイトち得: 


雇み A を活顧させよう 

バイスは遠距離立ち C をメインにアウトレンジ 
戦法をとっても強いが、屈み A メインの接近戦を 
やらせてもかなりの強さを発揮する。この場合ダ 
ッシュを多用することになるので、アドヴァンスト 
である必要がある。 

屈み A は発生が早く、ガードされても相手とほ 
ぼ同時に動き出すことができる。ここからは大き 
く分けて三つの分岐が考えられる。具体的には写 
真を見てもらうことにするが、固めと、わずかにダ 
ッシュしてコマンド投げがほぼ2択になるので、厳 
しい攻めをおこなうことができる。 

ダッシュからは投げ以外に、さらに屈み A を出 
していく手もある。ダッシュしてすぐに止まる感 
覚で屈み A を出すとよい。当然のことながらここ 
からも三つの分岐で攻めることができる。 

立ちガードが目立つ相手には屈み B も使ってみ 
よう。屈み A に比べ発生は遅くなるが、下段はや 
はり嫌なものだ。屈み B にもキャンセルはかかる 
ため、三つの分岐は使用可能である。 

卿ジャンブ B からの按げ 

バイスのジャンプ攻撃で唯一下方向に強い技ジ 




ャンプ B 。 この技は横方向にほとんど攻撃判定を 
持っていないので、普通に跳び込み技として使う 
と空対空で対抗されてしまう。 

実戦的な使い方としては下方向に強いことを活 
かし、昇りで出してしゃがみガード不能を狙うのが 
おすすめだ。ジャンプは前小ジャンプを使い、着 
地で投げを狙いにいく。ここからの投げはコマン 
ド投げではなく、 D 投げを使うとよい。コマンド投 
げの場合、ばれていると垂直ジャンプされて反撃 
を受ける恐れがあるが、 D 投げであればジャンプ 
されても近距離立ち D が出るので、垂直ジャンプ 


した相手をしっかり落としてくれる。 

ジャンプ B を昇りで当てる形は攻撃を当てたあ 
と、空中で反撃される恐れはある。しかしそれ以 
外ではほとんどの場合、投げか近距離立ち D のど 
ちらかがヒットすることになる。ここで投げはずし 
をしてくるような相手には、次の機会にブラックン 
ドで投げてやればよい。 

この昇りジャンプ B は屈み A からの連係でも使 
うことができる。屈み A を一発ガード〇「ヒットさせ 
てから狙いにいこう。上の写真の分岐が1つ増え 
ることになるわけだ。 


srr 




昇りジャンプは小ジャンプを使い、着地 
までのスキを少なくしよう。 D ポタンは 
着地する直前に押すとよい。そうすれば 
コマンド投げのように着地した瞬間にス 
ムーズに投げることができるそ。ここで 
コマンド投げを使う手もあるが、リスク 
が大幅にアップすることになる。 



127 


タメージ濂の確認 


ここまでは戦法の流れを中心に話を進めてきた 
が、最後に相手のダメージを減らすためのダメー 
ジ源をリストアップしておくことにしよう。 

①通西鼸立ち C 


屈み C よりダメージが大きく、牽制気分で振り 
回せる。二発当たれば連続技一回分、三発当たれ 
ば超必殺技一発分だ。 


②屬み。 

ダメージ的には弱めだが、ジャンプした相手を 
この技で落とす機会は多い。 


③明デイーサイド 


近距離立ち C から気軽に使えダメージも大きい。 
④翳メイヘム（♦蠢傘 + A ) —5 サンスロウプ （ブラッ 
クンド • メイヘム 中 ♦•♦+ AorC ) 


屈み A — 屈み A からヒット確認して使う。巨離 
立ち C キャンセル弱デイーサイドとほぼ同じ威力。 
⑧プラツクン5サンス□ウプ 
前の二つの連続技よりもダメージが大きい。パ 
ワー MAX 発動していればもはや超必殺技である。 
( DD 投げ 




垂直ジャンプを落とすことができる近距離立ち 
D とのほぼ自動2択で使うことができる。ダメー 
ジもゴアフェストとほとんど変わらないのだ。 

⑦ネガテイプゲイン（投げ間合いで♦•♦•♦♦•辱 
#.+ Bo 「 D ) 

近距離立ち D が地上でヒットした場合に2段目を 
キャンセルして狙うとよぃ0 

二: 〆 :.; レ:い. : ン 

. 嫌 y . 

1 •贫 ま 





















連係の一例。屈み日は、起き上がりなどに重ねれば屈み A につなげることができる。屈み Axcr — クロスカッターと屈み A — 屈み D — 
クロスカッターを使い分けよう。空キャンセルも効果的 


::ッ，:'::.' へ 

エッジの効 I ゝた動きを目指せ 


担当：はま一 


連続技は忘れて良し!? 

八イテ’ルンを使ってまず気になるのは、「体格の 
わりには素早く動けるのに、いざ技を出すと鈍く 
感じてしまう」ところだと思う。機動力で幻惑する 
のは得意だが、技をつないで連係で揺さぶるのは 
苦手。ダッシュやジャンプで蝶のように舞い、痛 
い技1発を蜂のように刺す。このヒット&アウェイ 
のイメージができていないと、弱い面（守りが弱 
い、連続技に乏しい etc . …… ） ばかりが表に出てし 
まう。とぐに押されている状態からの反撃に関し 
ては、ほかのキャラと同じ感覚でいると大ケガを 
するので注意。 

普段の狙ぃ目は? 

攻守がはっきりしない状況では、取りたい行動 
は3つ。順に解説していこう。 

①雇を-し込む 

八イデルンの通常技でもっとも頼りになるのが、 
出が早くてリーチの長い屈み D 。 とくに出の早さ 


は大きな武器なので、つねに意識しておきたい。 

② ムーンスラッシャーで迎擊 

屈み D は対地上では強いが、跳ばれるとピンチ。 
ジャンプ主体で突っ込んでくる相手には、ムーン 
スラッシャー（♦タメ會 + AorC ) の準備もしてお 
こう。詳しくは「堅実な防御を目指す」の項目で。 

③ 問合いを難す 

技の振りが遅いので、中間距離で迂闊な行動に 
出ると大事故の危険がある。それよりも超遠距離 

キャンセルストームブリンガ 
一などの小細工は、いたず 
らにスキを大きくするだけ 



ガードされたら、後退する 
かしやがみ待ち。「卑怯!？こ 
れが戦闘というものなのだ 
よ」 


で弱クロスカッター（♦タメ峰 + A ) を撃ち、それ 
を追いかけていったほうが安全かつ強力。バック 
ステップやバックジャンプのほか、アドヴァンスト 
は後転を使うといい。ただし当然自分の後ろに広 
いスペースが必要なので、読まれて大ジャンプで 
跳び込まれてしまうと、あっという間に画面端を背 
負うことになる。クロスカッターを跳び越せるよう 
なジャンプ攻撃はたいていガードできるので、ガー 
ドキャンセル C + D の準備をしておこう。 


へ. 

1相手が何をしていようと、 



1 

こんな感じでペースを確保 
できる。中間距離で何も考_ 
えずに撃つのは超危険 



ク〇スカッター後の離 

クロスカッターを盾にできる状況では、とりあ 
えずダッシュ（一足飛び）で追っていくのが基本。 
しかし、そこから連続ガードで固めていけるほど 
の余裕はほとんどないので、とりあえず中間距離 
でいったん様子を見る。ここから屈み D で相手の 
動きはじめを狙うか、露骨にしゃがみ待ちでムー 
ンスラッシャーを狙うかという動きを見せておき、 
そのうえで「何か出すと見せかけて接近する」とい 
う形をとるといい。前転に対しては、できるだけ 
反応して投げ（ストームブリンガー）や近距離立ち 
C からの連続技を入れていこう。 


接近戦では表に挙げた技をつないでいき、不意 
を突いてジャンプ、クロスカッター、ダッシュ、ス 


トームブリンガー（投げ間合いで♦食♦倉傘 + A 
o 「 C ) を狙っていく。 


屈み A 
屈み B 
近路1立ち C 
屈み D 
♦+B 


•技後のスキがない 
•連打でぎる 

•リーチが長い 
•発生が早い 

•技後のスキがない 
•連続技が狙える 

•リーチが長い 
•ダウンを奪える 

•しゃがみガードを崩せる 
•前進する 


•リーチが短い 
•低姿勢に当たらない 

•技後のスキが大きい 
(連打することで若干軽減可） 

•近距離の認識範囲がせまい 

•技後のスキが大ぎい 
•ジャンプに弱い 

•発生が遅い 
•ヒットじ C も相手有利 


H 


+H 


H 

h+-H 

h+-H 





通常技 • 特殊技の性質&性能早見表 

長所 短所 有効間合い 


リーチを活かして丁寧に闘おう 


対狐攻略 

スイデルン 


キャラクター能力 
レーダーチヤート 


体が大きいため安定した強さは望めないが、そこを理解して動けば決して弱いキャラでは 
:ない。リーチの長い通常技と、ストームブリンガーをフルに活用していこう。 


相対評価棒グラフ 

I I基本的にアドヴァンスト向きだが、一足飛び〜ストー 

1Iムブリンガーの速さもけっこう侮れない。 


この形になつて、やつと攻めることができる 


Versus Human 
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だ。とくにストームブリンガーは出かかりに無敵時 
間があるので狙いたくなるが、たいていの場合自 
滅するだけなので、やめたほうがいいだろう。 

そこで覚えておきたいのが、ガードキャンセル 
A + B。C + D は上のほうにしか判定がないので、 
直接押し返すことは難しい。しかし、最初に述べ 


たとおり大きく距離をとってクロスカッターを撃 
つことができれば、それだけでこちらのペースに 
持っていける。アドヴァンストでは後続のことも念 
頭に置く必要はあるが、八イデルンを好きで使っ 
ているのであれば、パワーゲージはダメージより 
もペースメイキングのために使っていこう。 


ずほ 


ク確 



肉を斬らせて脅を_っ!？ 

八イデルンは背が高いので、一度頭上をとられ 
てしまうと一気に押される可能性がある。実戦で 
「攻めどき」「引きどき」のタイミングを覚え、相手 
のターンになりそうなあたりでしゃがみガードため 
をつくれるようにしたい。 

ためができている状態で相手が一気に突っ込ん 
できたら、強ムーンスラッシャーを狙ってみよう。 
リスクも大きいが、カウンターでヒットすれば20 
〜25パーセント前後の体力を奪い取ることができ 
る。相手がこれに敏感になっているようだったら、 
逆にこちらから跳び込んでしまおう。 

跳び込みを許すかダウンを奪われたあとは、絶 
対にムリをしてはいけない。必殺技•超必殺技と 
もに、反撃に適しているものがひとつもないから 


ジャンプ後の選択 


め做狙え! 

跳び込むことができたら、場は完全にこちらの 
ペース。八イデルンのジャンプ攻撃には強力なも 
のが揃っているので、うまく使い分けて一気に体 
力を奪い取ろう。 

使用頻度が高いのは、ジャンプ C。 発生の早さ 
とまんべんなく広い攻撃判定を持ち、めくり能力 
もある。距離があるときは、ジャンプ C より長く 
て判定の強いジャンプ D も使おう。 

また、八イデルンの地上技は出が遅いので、地 
上での攻防も考えるならジャンプ C+D も使う。 
リーチは短めだが発生は早いほうで、上方向にも 


強い。カウンターヒット時は、追し、打ちで八イデル 
ンエンド（畢•♦•♦金 . + Bo「D) を連続技にする 
こともできる。 

ちなみに、ジャンプ C かジャンプ D を狙つたと 


きに相手が跳んでいると、かなりの確率で空中投 
げになってくれる。相手が自分より高い位置にい 
てもお構いなしに吸ってくれるので、空中では強 
気で技を出していこう。 



中ジャンプ C + D で固め、小ジャンプ D で反擊技を潰し、ひるんだところを中 or ノーマルジャンプ C でめくりにいく 


堅実な防御を目指す 
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れいにスカしつつ、着地したところを投げることがで 


ストームブリンガーは実際に投げ判定が発生するま 
でに、約60分の10秒かかる。それに対し無敵時間の 
持続はほんの60分の3秒程度。通常の地上戦ではとて 
も割り込みに使えるような性能ではない。 

ただし、こちらの起き上がりにジャンプ攻撃を重ね 
られそうなときに限っては、狙ってみる価値はある。相 
手の重ねがうまければうまいほど、ジャンプ攻撃をき 


ブリンガー大解析 


のあと。すべて自分の硬直が解けると同時に、先行入 
力で弱クロスカッター〜ス I -ームブリンガーと入力す 
ればいい。これらの技はダウン回避されないので、相 
手のキャラしだいではほぼ確定の追い打ちとなる。 

ほかにも、屈み D の先端をヒットさせた場合、キャン 
セル弱クロスカッター〜ストームブリンガーと入力し 
ておこう。相手がダウン回避していればガード不能が 
狙える0 



ストームブリンガーとキリングブリンガー（峰金♦蠢 
♦ + Bo 「 D ) は、つかんでいる最中に相手がレバガチャ 
で抵抗すると、ダメージ、回復量ともに激減してしま 
う。これを避けるには、こちらも相手以上のレパガチ 
ャをすればいい。ちなみにレバガチャのやり方だが、レ 
バーぐるぐる+ポタン連打（どれでもいい）で 0 K 。 

ムーンスラッシャーを空振りしてから、特殊技•必殺 
技•超必殺技を出さずに、ストームブリンガー〇「キリ 
ングブリンガー〇「ファイナルブリンガー（♦金♦♦金 ♦ 
+ Ao 「 C ) を決めてみよう。普段よりも多く（約 1.5 倍） 
のダメージを与えることができる。ただし投げるまで 
の間にダメージをくらってしまうとリセットされてしま 
うので、そう簡単には決まらないだろう。 

クロスカッターが相手に当たる前にストームブリン 
ガー or キリングブ U ンガーのスカりポーズをとると、 
相手はクロスカッターをガードすることができなくな 
る。これを意図的に狙えるのが、 

① 通常 C 投げ 

② ストームプンカー 

③ フアイナルプリンガー 


パワ — MAX 時に強がカウンタ—で決まれ 
ば' 全体力の3分の一を奪い取る 



ただの跳び込みには狙わないほうがいい 




































れている、跳び込みから飛燕疾風脚につなげる連 
続技をアレンジして使う。めくりの跳び込みから 
狙う連続技は「めくりジャンプ D— 屈み C— (キャ 
ンセル）強飛燕疾風脚」。ジャンプ D でめくるとき 
からレバーを相手方向の斜め下に入れておけば、 
めくった瞬間から飛燕疾風脚のためを作れる。強 
飛燕疾風脚がヒットしたら、確定でダメージを与え 
るなら弱の暫烈拳 （♦♦♦ + △) を追い打ちで入れ 
ていく。ダメージ量で劣るが、暫烈拳を峰 + A に 
すれば相手が目の前にダウンする。ここから、ま 
ためくりを狙った起き攻めを展開していくのもひ 
とつの手段だ。 


新技の峰 + A を使った連係 


タク7の技はどれを見てもリーチが短いものば 
かりなめで、相手に接近しないことには話になら 
ない。通常技は唯一それなりのリーチを持つ、屈 
み D を主軸に使っていくといい。ただしこの技は 
強攻撃の足払いなので、空振りしたときに跳び込 
まれると、ガードが間に合わないほどスキが大き 
し¥ $れをカバーするには、屈み D にキャンセル 
をかけて弱の虎煌拳（等食峰 + A) につなげるのが 
ベターだ。 

屈み D が届かない間合いでは、跳び込みに頼ら 
ざるを得ない。び込みは横に長いジャンプ D を 
メインに、タクマよりジャンプの軌道が高い相手 
にはジャンプ C+D 攻撃を混ぜていこう。 

跳び込み以外で相手に接近するには、「屈み D— 
(キャンセル）虎煌拳」の間にためを作っておいて、 
すぐに強の飛燕疾風脚（蠡タメ峰 + D) で追いかけ 
るといい。ただし、飛燕疾風脚はガードされるとコ 
マンド投げを持ったキャラには確実な反撃を受け 
てしまう。そのほか攻撃発生が早い強攻撃を持つ 
キャラの中で、飛燕疾風脚をガード後に反撃でき 
る者もいる。したがって、この連係はあくまで奇襲 
と考えておこう。 


うまく接近できたら、屈み A や屈み B を小刻み 
にガードさせつつ攻めていく。このなかに「屈み B 
—(ディレイキャンセル）鬼車（峰 + A)」 という連 
続技を混ぜていくといい。 

♦+A はヒットするとダウンを奪うことができる 
のだが、通常技からキャンセルで出すと、相手は 
立ちのけぞり状態となる。この状態を作り出すと、 
ここから ♦+A 自体にもキャンセルがかかるよう 
になるので、峰 + A を連続技の中継に使うことが 
できるようになる。また、このときに通常技から 
キャンセルで ♦+A で出すタイミングを遅らせる 
と、ダウンを奪う属性が復活するのである。先述 
の「屈み B— (ディレイキャンセル） . + A」 はこの 
現象を利用して「連続技だがダウンを奪える」とい 
う状態を作り出すというわけだ。 

屈み B から間をおかずに最 
速でキャンセルをかけると、 


やや攻め手に欠けるタクマは、受け側に回るこ 
とも多い。一発狙いが主軸ということもあって、好 
むと好まざるとによらずそういう展開になってし 
まうことが多い、と言ったほうが正解か。 

このゲームで防戦一方ということは、相手の跳 
び込みを許してしまうことと同義といえる。さら 
に相手の跳び込みを確実に落とせる技が、パワー 
MAX 龍虎乱舞（パワー MAX 発動時に 
♦ + Ao「C) しかないタクマにとって、跳び込みへ 
の対処はかなりやっかいな、頭の痛い部類に入る 
悩みといってもいいだろう。しかもパワー MAX 龍 
虎乱舞はパワーゲージストックを2つも消費する 
ので、常に使える存在とは言い難い。 

そこで、「対空技 J というにはちよっと弱いが、相 
手の跳び込みには遠距離立ち B を出しておくとい 
し、。この技は攻擊判定が斜め上に向いているので、 
相手の跳び込みの軌道がタクマの足の軸線上にく 
るものであれば、そこそこの対空性能を発揮する。 

弱攻撃なので発生も早いし、♦♦•コマンドの対 


こうしてダウンを奪ったら、相手の起き上がりを 
攻めていく。一番の狙いは、めくりジャンプからの 
連続技だ。このときは連続技のページでも紹介さ 


細かし偭で以前より弱体化したものの、超必殺技の性能は冴えるタクマ。アドヴァンストモ 
ードなら3人目で決まりだ。 


チームメイトがタメたストックに依存しない闘い方を 
するなら、エキストラもそれなり。 
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空技と違い、相手の跳び込みを目で確認してから 
でも出していくことができる。 

ダメージはほとんど期待できないので、相手に 
跳び込ませないほどのプレッシャーは与えられな 



触パワー MAX 鐮鶊舞 

また、パワーゲージがあって使う余力があれば、 
先程も述べた通り、パワー MAX 龍虎乱舞が完全 
対空技になる。普段頼りない対空性能しかない分、 
さすがにこのパワー MAX 龍虎乱舞の対空性能は 
抜群だ。ただ超必殺技なので、コマンド入力の関 
係上、相手の跳び込みを見てからのコマンド入力 
はまず不可能。パワー MAX 龍虎乱舞を対空にす 
るときは、あらかじめ読みでコマンドのレバー部 
分 だけを 素早く先行入力しておき、「相手が跳び込 
んできたらポタンを押す」という方法を使おう。超 
必殺技はコマンドが長い分、完成までの入力受け 
付け時間が必殺技より長めに設定されている。つ 
まり、これを利用すればレバーコマンドだけを素 
早く入力することで、残った入力受付時間をボタ 
ン入力受け付けにまわすことができるわけだ。 

普段の対空環境が貧弱な分、パワー MAX 龍虎 
乱舞を出せるときは、相手の跳び込みを確実に落 
としていきたい。 


が得意なキャラを持ってきて、3人目をタクマに 
すれば常にストックを4つ持った状態で戦闘を始 
めることができる。いきなりストックを4つ持って 
試合を始められるだけで、相手にとって大きなプ 
レッシャーとなるだろう。 


ストック所有時の攻め 

ゲージストック所有時なら、これまでとは一転 
して強気に攻め込むことができるようになる。 

まず相手に接近し、屈み B と小ジャンプ D とで 
常に2択をかけていこう。下段の屈み日からは、 
「屈み B— 峰 +A— (キャンセル）弱龍虎乱舞」を狙 
っていく。この連続技のコツは、屈み B を出したら 
そのまま A ポタンを押したままにして♦金♦の入 
力を開始し、♦金峰 +A で峰 + A を出したら、 A を 
放して♦會蜃蠡傘 +A と入力すれば、虎煌拳の暴発 
を防ぎながら龍虎乱舞を発動させることができる。 
ジャンプ D 後に着地で相手に密着したときは、す 
ぐ小ジャンプ D を出せばしゃがんだままの相手を 
めくれるので、ときどきおり混ぜて使っていこう。 

こうして相手のガードを上下に揺さぶりながら連 
続技を決めていくのが、タクマの基本的な狙いだ。 
ただし、こういった攻めが効くのはあくまで龍虎 
舌 L 舞のストックがあるときに限定。すべては5つ+ 
a ( D ) \°ヮーゲージのストックをいかに効率よく使 
えるかにかかつているといえる。 



パワーグレ珊ッタの重難 

タクマはリーチや技性能という面で、ほかのキ 
ャラに水をあけられているのは紛れもない事実。 
だが、超必殺技のことになるとまた話が違つてく 
る。対空のところでも見たように、普段から使え 
る技の性能がパッとしない半面、タクマの超必殺 
技は性能が高いのだ。 

おもに攻めの間に出していく超必殺技は、弱の 
龍虎乱舞。この技は弱で出すと、出かかりにわず 
かながら無敵時間が存在するうえ、乱舞系の技に 
かかわらずガードされてもまず反撃を受けない。 
突進力に優れ、返し技としての性能も高いなど欠 
点がほとんど見当たらない。 

弱の龍虎乱舞はガードされ 
てち、 



まず反擊を受けない 

ただし当たり前だが、龍虎乱舞はパワーゲージ 
使用技なので、無尽蔵に使えるわけではない。こ 
ういった理由から、いかに「龍虎乱舞が使える状態 
を維持できるか」が非常に重要だ。タクマにとっ 
て、龍虎乱舞が使える状態かどうかで相手に与え 
るプレッシャーもまったく違ってくるのだ。 

たとえば相手の連係に割り込んだり、手を出し 
てくるところに強の龍虎乱舞を合わせるというこ 
ともできる。強は攻撃判定の発生が弱よりも遅い 
が、その代わり無敵時間も長く、カウンターでぶ 
つけるには持ってこいの性能を持っている。パワ 
ーゲージに余裕があったり、エキストラ時で体力 
ゲージ点灯時は「弱龍虎乱舞をガードさせて、相手 
が手を出してきたところに強龍虎乱舞を合わせて 
カウンターをとる」といった戦略も成立する。つ 
まり、龍虎乱舞のあとはへ夕に手出しができない 
のである。これでいかにパワーゲージのストック 
を持つことが重要か分かってもらえるだろう。 

£© 育匿 



こういった状態をうまく作り出すには、タクマ 
をアドヴァンストモードで3人目に配置するのがい 
い。先鋒や次鋒キャラにパワーゲージをためるの 
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レパ In マンドだけ早めに入力しておいて' 跳ばれてからポタンを押して発動 






























































柴舟は飛び道具の百八式 • 闇払い（♦蠡峰 + Aor 
C 、 以後「闇払い J と表記）と、無敵対空技である 
百式 • 鬼焼き（♦♦金+ AorC 、 以後「鬼焼き」と表 
記）を持っているが、 『 K 0 F 98』 セオリーの例に漏 
れず、跳ばせて落とすなどという気楽な戦法 （？） 
はムリ。闇払いは完全に連係用と考え、普段は連 

m『■n ■ I 5空キャンセルなんかでカツ 

層 -4 コっけてると、 


一発だけじやないのじや 


担当： はま一 


キヤ ラ クター 能力 
レーダーチヤート 


ガード崩し 
能力 


連続技が強く、連係は楽しい柴舟。最大ダメージにこだわらなければ、できることはけつこ 
う多い。ワンパターンにならない工夫をしてみよう。 


反擊能力機動力 _ 

相対評価棒グラフ ■■■■■EIISSaHHHHMMESOI 

\~ I 勝つだけならエキストラでも問題はないが、アドヴァ 

1 . I ンストのほうがいろいろ仕掛けていける。 


高威力連続技狙いが基本 


続技を狙うために接近することだけを考えよう。 

とはいえ、そのきっかけになるような技には乏 
しい。遠距離立ち B や立ち D は、相手の動きを止 
める能力こそあるものの、そこから一気に攻めら 
れるほどスキは小さくなかったりする。 

メインは蹒び込み 

そこで、多少強引でも、中ジャンプで一気に突 
っ込んでしまおう。幸いジャンプは低いので、見 
てから対空技を出されることはほとんどないはず。 
相手がジャンプ封じの牽制技を多めに使いだした 
ら、弱鬼焼きや屈み D を合わせていけばいい。 

言舌を戻して、ジャンプ中に使う技は、 B 、 C 、 D 、 

C + D の4つ〇 

ジャンプ日は、リーチこそ短いものの判定が強 
めで、相手の頭上付近を狙って跳び込んだときに 
使う。柴舟には強力な巨離立ち C があるので（理 
由は後述)、やや早めに出して相手の動きを止めて 
いこう。ジャンプ C は、ダメージを重視したいと 


きに使う。ただし、一部の姿勢が低くなる技には 
弱い。ジャンプ D は、リーチこそ長いが対地には 
不向き。上方向には強いので、ジャンプ防止兼ス 
力し屈み B を狙うときに使おう。ジャンプ C + D は、 
攻撃発生がやや遅いが、広い範囲をまんべんなく 
攻撃できる。ジャンプの頂点付近で出してしまい、 
相手がこれをガードしてくれたら改めて別の技で 
跳び込む、というのが常套手段だ。 

进臓立ち C を狙え! 

跳び込みが成功したあとは、とりあえず近距離 

立ち C につないでおけば間違いはない。この技は 

攻撃力の発生が非常に早く、ジャンプ攻撃の打点 

が高くても、まず連続ヒットしてくれる。次に、こ 

の近距離立ち C の2段目にキャンセルをかけ、 ♦ + 

A を出す。この間に近距離立ち C がヒットしたかど 

うかを確認しておき、ヒットしていたらキャンセル 

弱裏百八式 • 大蛇薙（♦蠡•蠡畢金峰 + a 、 以後 r 大 

蛇薙」と表記）で大ダメージを与えよう。 

勢い余って弱大蛇薙を出し 
てしまつてち、 


ノーマルジャンプから出して、めくりギリギ地上の相手には当たらないと思ったほうが事実上跳び込みのメインとなる技。早めに 反撃はないものと思ってい 

リを狙おう し、い。空中戦専用 出していくのがポイント い 


防御は確実に 


反応命! 

相手に逆に跳ばれてしまったときは、無敵時間 
の長い強鬼焼きで確実に迎撃できる。攻撃発生が 
早いので、かなり引きつけても大丈夫だ。弱は無 
敵時間が短く、最悪の場合地上で潰されて連続技 
を入れられてしまう可能性があるので危険。 

相手が技を出す前に落とすのであれば、前述の 
立ち D のほかに、屈み C も使える。ヒット後にキャ 
ンセルして弱闇払いを出しておくと、ちようど着地 
に重なっていい感じだ。 


ガードすれば攻め込める I ? 

地上にいる相手に割り込むときは、相打ち覚悟 
の弱鬼焼きを使う。ダメージを受けやすいが、ヒ 
ットすれば必ずダウンを奪えるので、攻めのきつ 
かけにはなるはずだ。強だと相手が倒れないこと 
が多いので、対空のときとは逆に使い勝手が悪い。 

特殊な割り込みとしては、相手の打点が高い小 • 
中ジャンプ攻撃をガードしたあとに、近距離立ち C 
を出す、というのがある。攻撃発生の早さを活か 
した、柴舟ならではの特権だ。 
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ラッシュの鬼を目指せ 


ヵギは .+B 

柴舟は連続技主体でも充分闘っていけるが、も 
う1ランク上の「連係で固める」方法も少しずつ覚 
えていきたい。とくにアドヴアンストの場合、パワ 
ーゲージを自給自足できるようになるうえに、ェ 


ラッシュの始点は、やはりジャンプ攻撃で密着 
したとき。ここから固めをメインとしつつ、相手 
の動きはじめを潰していく。具体的な流れの例は、 
下のフローチャートを参照してほしい。 

ラッシュのポイントとなるのが、近 s 巨離立ち c の 
1段目キャンセル。1段目のみだと相手との距離 


□ーチャートではあえて分岐させていないが、屈 
み A 、 屈み B 、 峰 + B のあとにダッシュして屈み B 
や近距離立ち C を狙うという選択肢もある（ただ 
しアドヴァンストのみ)。 

なお、間合いが離れて技が届かなくなったとき 
は、キャンセル弱闇払いでいったん仕切り直すか、 


キストラよりもダッシュを使って細かく固めてい 
けるので、ぜひ一度試してみよう。 


が離れないので、次の特殊技を当てたあとの距離 
が近く、 その後の選択肢がさらに増える。また、フ 


早めの中ジャンプ C + D で威嚇しつつ跳び込むの 
がオススメ。 



i 視のフ □_ チヤート例 


跳 U 込み ■ 


主要技の有利つレーム数 ( 1 = 1 / 60 秒） 
※攻撃を当てたあと•とれた:け先に動けるかを表します 


近距離立ち C(X1) 


屈み A_ 

U 


弱百格式•鉈車 




0231 


4 

3 

2 

11 

WmSBaM 2 一 

1 

0 



>弱裏百八式•大蛇薙 
>強百格式•鉈車 

百八式•闇払い 
中ヤンセルしない 

■ _屈み B 
— «!««■"►屈み D 〜 

■ . _ »+B 〜 

弱百格式•鉈車 

>遠距離立ち C —► 弱裏百八式•大蛇薙 


屈み A — 峰 + A は、ポタン連打で暴れる相手を 密着して屈み B — 近距離立ち C は、レパーを相 聲 + A のあとは、ガードされても五分。中段パ 連続技で鉈車を決めたあとはダウン回避され 

押さえる効果がある 手方向に入れておくといい ージョンも混ぜていきたい ないので、ノーマルジャンプ B で跳び込もう 


特殊な反撃方法 


チャンスを見通すな! 

柴舟の技には、完全無敵ではないが特殊な性質 
を持つものがある。それらを紹介していこう。 

•強百拾式•鉈車 （ ♦♦會 + Bo 「 D ) 

攻撃発生の少し前まで、足元が無敵になる。攻 
撃前に潰されてしまうこともあるので、狙って使 
うには少し厳しいかも。 

•聞大蛇藉 

ポタンを押しっぱなしにしている間（待機中）は、 
足元無敵。こちらはタイミングを調節できるうえ 
に、ガードされても反撃はまず受けないので、チャ 
ンスがあったら決めてみたい。 

•強大蛇薄 

弱とは逆に待機中は上半身無敵になる。牽制技 
に合わせるほか、一部のジャンプ攻撃や飛び道具 
をスカしつつ当てることも可能だ。しかし、ガード 


された場合のスキは弱よりも大きいので、突進系 
超必殺技などで反撃される恐れアリ。 



•禳千百武格七式•都牟刈（♦金♦蜃金 ♦+(：) 

全身無敵が切れるころには体が大きく前に出て 
いるので、結果的に飛び道具をすり抜けることが 
できる。強四百式拾七式 • 神懸（♦金で 
も可能だが、攻撃発生が遅い。 
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•七百弍格式•炎重（♦蠡傘 + AorC 、 2回連続入力) 
相手の飛び道具をかき消すことができる。おも 
に強を使い、1発目で飛び道具を消し、2発目で相 
手を浮かせ、弱鬼焼き〇「屈み C で追撃、というの 
が理想のパターン。ただし先読みが必要なので、 
実戦ではかなりキツいか!？ 






















R - S-D (♦•♦ + Ao 「 C ) は突進技で、弱で出せ 
ばガードされてもあまりスキがないので、どんどん 
使って相手を横から押さえ込んでいきたい技だ。 
ジャンプしはじめを落とすこともあり、先端をガ 
ードさせた場合は、そのあとの間合いがこれまた 
絶妙で、ジャンプや再び R * S « D を狙うのに適して 
いる。また、当然ケズリダメージつきなので、相 
手にしてみれば嫌な技であろう。ただひとつ注意 
点として、与えるダメージが少ないので、これで 
相手を倒そうなどとは思わないこと。この技はあ 
くまで相手を押さえ込む技であって、ここからい 



担当 ： MVP 


かに派生させていくかが重要なのだ。ともあれ、 
多用していくべき技であることは間違いない。 

ダグキングコン你ーションを使う 

ダッキングコンビネーション（畢2 
回連続入力）の無敵時間は、技の出かかりからダッ 
キングモーションの終わりまで続いている。結構 
長いのだ。攻撃するときに無敵時間は切れてしま 
うが、相手の技をスカしつつ攻撃できるので使わ 
ない手はない。主に地上で相手の飛び道具を抜け 
たり連係に割り込んだり、少し強引だが対空技と 
して使ったりするといいだろう。遠距離からいき 
なり出していっても、そこそこの効果はある。 

この技を出すときに迷うのが、2回目の入力を 
A でするか C でするかである。慣れている相手だ 
と派生するところで前転をしてくるので、基本的 
に A はあまり役に立たない。2回目の畢を 
入力するタイミングで、連続ガードになるかなら 
ないかが決まるので、それぞれのタイミングを覚 
えておこ5。ちなみに、1回目をどちらのポタンで 
出すかは、相手との距離で A か C の使い分けをす 
れば 0 K 。 近いなら A 、 遠いときや無敵時間を多く 
使いたいなら C という具合だ。 


. へ.. ■.. - 

アウト、インともに 0 K なボクサー 



名^/^^•ず^^ : :一 ; 

m^C+D^C±^6 …… 


D ! はリーチの長い技が4つあり、いず 
れも相手を押さえ込むのに重宝する。そのなかで 



•<■. _^ 〜^ 一,，一 

も特に重要な技のひとつがジャンプ C + D である。 

この技は横方向へのリーチが非常に長ぐ相手を 
上から押さえ込むのにかなり有効。たとえば相手 
が飛び道具を撃つキャラだとしても、かなり遠距 
離でもすでに前ジャンプ C + D の射程に入ってい 
るのだ。やや近距離間合いでジャンプ C + D の先 
端を当てるように垂直小ジャンプで牽制するのが 
おもな使い方である。当たれば相手は吹っ飛ぶの 
で、画面端に追い込みやすいのも特徴。 

相手側の対応は、前転するか、ジャンプの着地 
に跳び込んですぐに技を出したりするのが一般的。 
ここで出てくるのが屈み A 。 連打が速く、へビィ • 
D ! のインフアイトを確立する技だ。これを相手の 
前転のスキに狙っていく。また、跳んでくる相手 
にはリーチの長い技のひとつである遠距離立ち C 
を着地後すぐに出して、相手のジャンプしはじめ 
を潰すか、屈み C で対空を狙うのもいい。相手が 
何もしてこないのなら、着地後に多くの行動の起 
点となるジャンプ C + D を意識して使っていこう。 


'一 




インフアイトで圧倒する 


m み a でうざったく 

へビィ • D !の接近戦能力はかなり高く、連続技、 
中段、打撃投げといった基本要素をすべて持って 
いるのが特徴。そして、弱技の連打が効き、そこ 
から超必殺技の D •クレイジー（畢蠢♦金 ♦•♦ + 
AorC ) がいとも簡単につながるのが強み 。 D •ク 


レイジーはガードされてもスキが非常に小さいの 
で、苦手な人はヒット確認をせずに出してもいい。 

さて、まずは起点となる屈み A 、 もしくは屈み B 
—屈み A というのを覚えよう。ここから峰 + A に 
つないで R * S * D を出すのが基本で、これに屈み A 
からキャンセルをかけずに峰 + A 、 もしぐよ少し前 
進（ダッシュ）してダンシングビート（投げ間合い 


で♦辱金+ AorC ) を狙ってガードを崩していく。 

ダンシングビートを決めたら、シャドー（畢 ♦ + 
AorC ) をやってもう一度ダンシングビートを狙う。 
うまくいけば追い打ちを決めることができ、画面 
端ならばそのまま起き攻めに移行できるぞ。 


ジャンプ攻擊で通択 


屈み A からガードを崩せ!! 



屈み A からの基本連続技でケズるという柱があるために、次の選択肢が役に立つ。それは中段と投げで、峰 + A とダンシングビートであ 
る。峰 + A はそこそこ出が早いので見切られにくく、ダンシングビートはシャドー後に決めれば大ダメージを期待できる 


接近戦でジャンプ攻撃を仕掛ける場合、使うの 
はジャンプ C である。この技は2段技なので、相 
手は当然2回立ちガードしなければならず、このあ 
とに屈み B で下段を攻めれば、相手は相当ガードし 
にくいはず。また、ジャンプ攻撃をやや低めで出 
して1段目のみ出し、すぐに屈み B につなげれば、 
先程のものとの2択攻撃になるわけだ。どちらに 
してもきちんと連続技になるように、タイミング 
をしっかりと覚えることが必要である。なお、一 
応知識として、ジャンプ B はめくりを狙えるという 
ことを覚えておくといいだろう。 



アウトボクサーを目指す 


のあるアドヴァンス 
こいけるが……。 


対戦攻略 

へヒイ . D ! 


キヤラクター能力 
レーダー チヤ ー ト 


特にパワーがあるわけではないが、遠距離、近距離ともにいけてるなかなかいいキャラだ。 
弱攻撃からの連係と連続技はへビィ • D !をかっこいいボクサーに見せる一要素である。 


相対評価棒グラフ L 
I I 接近戦を活かすためにもダッシュ 

Lj ? 81- I 卜がいい。一応ステップもそこそ 


接近するために、もしくはただ単に牽制、い 
ずれにしてもジャンプ C + D は役に立つ 
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大空を舞え! 


担当：ももやん 


卿ン: m 苦街が"… 

ブライアンの牽制はイマイチなので、相手は余 
裕を持って跳び込んでくることが多いだろう。そ 
んなときは、落ち着いて対空技で対処だ。 

基本的な対空は、屈み Co 決して強力な対空技 
ではないが、先読みで確実に出すことができれば、 
落とせるものも多い。引きつけることができない 
のが難点だ。 

また、ロケットタックル （♦♦•+ Bo 「 D ) も先読 


みが必要な対空技だが、出すことができさえすれ 
ばそれなりに強力。強□ケットタックルには打撃防 
御があるので、多少遅れても対処することが可能 
だ。ただしガードされたときが恐いので、出す夕 
イミングを逃したら、我慢してガードしておこう。 

一番いいのは、遠距離立ち A 、 遠距離立ち D な 
どの牽制技で、相手のジャンプを封じ込めてしま 
うことだ。相手がジャンプを頻繁に使ってくるよ 
うならば、これらの牽制技をバラまいて、跳ばせ 
ない努力をしていこう。 


ェ极鄕充分 

基本的にブライアンのオススメモードはアドヴ 
アンストだが、エキストラならではの戦法があるの 
で、充分闘うことはできる。 

エキストラで有効な戦法は、ダッシュからのパ 


スター トマ ホーク （ジャンプ中 ♦+ A ) —屈み D の 
連続技だ。ダッシュ— バスター トマ ホークは 非常 
に出が早い中段攻撃なので、屈み A などから出す 
と反応できないことも多い。そして屈み D を連打 
しておけば、自動で連続技となるのだ。 

ダッシュ-►パスタートマホークを空振りする夕 


イミング（遅め）で出して着地し、屈み D を狙う2 
択攻撃も強力だぞ。ダッシュ—バスタートマホー 
クがヒットするかどうかは、出している本人でも確 
認できるものではない。なんとなく適当感漂う戦 
法だが、これが強いのである。難しいのはダッシ 
ュを使うタイミングだけだ。 


[UiF.iVf：*. 






対戦攻略 


ブライアン•パトラ 


キャラクター能力 
レーダーチヤート 



ゲージを使わずに大ダメージを狙うことができるのがブライアンの強味。しかし大ダメー 
ジの起点となるスクリューボディプレスを当てるには、充分な下準備が必要なのだ。 


反撃能力機動力_ 

相対評価棒グラフ 

I I エキストラの ダッシュ— パスタートマホークの 2 択は 

11強力。充分に闘えるそ。 


跳び込ませるな！自分から跳び込め! 


め スタ伽 


ブライアンの狙いは、スクリューポディプレス 
(ジャンプ中畢金峰+八〇「〇からの強力連続技。い 
かにスクリューボディプレスを当てていくかにか 
かっている。スクリューポディプレスは正面から 
当てるのではなく、めくりを狙っていくのが基本的 
な使い方だ。めくりスクリューポディプレスを狙う 
には、ノーマルジャンプ、大ジャンプからが基本。 

相手との距離が近ければ、ノーマルジャンプの 
下りはじめた瞬間がベストタイミング。ちようどい 


し、位置へ落ちていくぞ。 

中距離以降では、大ジャンプから使っていく。 
出すタイミングは、距離によって違ってくる。遠 
距離ではジャンプの頂点近くで出し、中距離では 
下りはじめた瞬間が狙い目だ。 

スクリューポデイプレスからは、近 S 巨離立ち C — 
必殺技とつなげていこう。どういった連続技があ 
るのかは、連続技ページを参照してほしい。 

ジャンプからはスクリューポデイプレスだけを 
狙うのではなく、通常のジャンプ C などを混ぜて 
いくと効果的だ。うまく散らしていこう。 


ジャンプの降下の瞬間、こ 
の位置で出すと……、 



おもいっきり横へ回転して、 
相手をめくることができる 
のだ。この高さが重要だぞ 


地上 でブレグシャーを ; N ナろ 

ジャンプからの攻擊を成功させるには、地上で 
の牽制で相手を固めたり、ダウンを奪うことが重 
要になってくる。 

地上での牽制には遠距離立ち A 、 屈み A 、 遠距 
離立ち C など、リーチのある攻撃を使っていく。ど 
れも先端を当てるような距離で出していこう。遠 
距離立ち A はキャンセルできないが、相手のジャ 
ンプを防止する役割を持っている。屈み A と混ぜ 
て使っていくのが効果的だ。 

屈み A 、 遠距離立ち C からは、キャンセル弱八イ 
パータックル（••♦金峰 + B ) を出していこう。こ 
の間合いで出した弱ハイパータックルは、ガードさ 


れても同時に動けるので、反撃を心配することは 
ない。ハイパータックル後は、屈み D を出してお 
くと、反撃しようとした相手によくヒットするぞ。 

ガードを固めている相手には、八イパータック 
ルからダッシュ投げや、遠距離立ち C — 弱ブライ 


アントルネード（届かない）—投げといった奇襲も 
使える。投げでガードを崩していこう。 

ダッシュからは投げるだけではなく、屈み B か 
らの連続技も狙いやすいぞ。屈み B — 屈み A の連 
続技は、単純だが貴重なダメージ源だ。 



牽制技の屈み A をキャンセルして、弱ハイパータックルを出していく。ガードされても五分なので、遠慮なく使っていこう。そのあとに屈 
み D を出しておくと、ヒットすることが多いぞ 
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俺の前獅天草四郎？ 


辦一•グローバー 

ラッキーの戦闘スタイルは、「ポール」「ラッキービジョン」「連続技」、この3つが重要。状況 
に応じて使い分けられるようになればキミも立派な天草……じゃなくてラッキー使いだ。 


担当 ： CHU 


キャラクタ-能力 糊能力臟 

Lji : を;ャ-卜 



機辦）' 


ボ-ル.， 

必殺技のコマンド表を見てもらえばわかると思 
_ _ うが、ラッキーの必殺技にはポールを使った技が 


反擊能力！^機動力 

相対評価棒グラフ 

I I基本的に変わらない。他のキャラに合わせて選んでい 

I I しつ〇 


wm 




m 




多 








3 つある。さらにこの3つは、ポタンによってポー 
ルを飛ばす軌道が違うので、合計8つの軌道の飛 
び道具を持っていることになる。 

これらを状況によって使い分けられるようにな 
れば、それだけでラッキーの3分の1はモノにした 
といえるだろう（ちょっとおおげさか？）。 

④メインはデスダンク 

球を使う攻撃でもっとも使用頻度が高いのがデ 
スダンク（畢蠡傘 + AorC ) だ。通常技のメインと 
なる屈み D からキャンセルで出すのが基本となる。 
屈み D は当たればダウンする技なので、ヒットして 
も連続技にはならないものの、屈み D がガードさ 
れたときは絶妙にタイミングがずれた連係となり、 
ヒットした場合も相手の起き上がりにポールが重 
なってくれるのだ。 

②たまには違ラポールを使5 

前記の屈み D キャンセル弱デスダンクは、読ま 
れると緊急回避 • 前転でくぐられて反撃をくらう場 
合がある。それを防ぐために、たまに屈み D キャ 
ンセル弱デスパウンド（♦金峰 + AorC ) を混ぜて 
いくといいぞ。屈み D をガードしたあとすぐに前 
転してくる相手にヒットし、そのまま連続技、また 
は攻めが続行できるのだ。 

また、体力的に余裕があるなら、屈み D キャン 
セルデスシュート（蜃畢 + Ao 「 Bo 「 Co 「 D ) もオス 
スメだ。デスシュートは A で出す。これは簡単に反 
撃を受ける連係なのだが、反撃されたところにう 
まくポールがヒットしてくれれば、逆にこちらが有 


基本は屈み D 


利な状況になる（場合が多い)。状況しだいでは屈 
み B からの連続技も充分狙うことができるぞ。 

相手と間合いが離れている場合はどの技でもい 
いのだが、読みが裏目に出る運の悪い日は別とし 
て、基本的にデスシュートを出していくといい。 

この技の利点は、ポールが落ちてくるまでどこ 
に落ちてくるかわからないところだ。もちろん出 
した本人はわかるのは当然だが、相手は下手に動 
けなくなる。甚本的には C のデスシュートを使って 
いき、たまに A や B を混ぜていけば、さらにイヤラ 
シイ牽制となるぞ。 


に基 



ラッキービジョンで抜けまくり 

弱は上半身無敵で短距離、強は下半身無敵で長 
距離を素早く移動できるラッキービジョン（畢金 ♦ 
+ Bo 「 D )。 その性能を活かして様々な局面で使用 
することができれば、さらにラッキーの3分の1は 
OK だ0 

①飛び道具をすり抜ける 

無敵を活かして、飛び道具を避けつつ近づくの 
だ。ただし、飛び道具のタイプによって強弱を使 
い分けないといけないので注意。庵 • 柴舟などの 


地を這う系の飛び道具は、強=遠距離で反応して 
使っていき、アテナ•裏リョウなどの空中を飛んで 
くる系は嗯攻撃キャンセル飛び道具」などの連係 
に対して割り込みで使い、裏に回ろう。 

② 対空っぼ<使5 

ラッキーには普段安心して使えるような対空技 
はないので、相手の跳び込みに対しては、上半身 
無敵の弱ラッキービジョンを使い、相手のラッシュ 
を回避しよう。 

③ 屈み D キャンセルで混乱させる 

通常技のメイン「屈み D 」 にキャンセルをかける 
わけだが、ここで強弱で目的が変わってくる。 

弱の場合はちようど相手に重なるように移動す 
るので、投げ（投げは基本的に投げ抜け不可の D 
を使おう）や屈み B からの連続技を狙っていくとい 
し、。強は弱のフェイント。弱は反応されると反撃 
を受けることがあるので、たまにこちらを使って 
逃げてみるのもいいだろう。特にアドヴァンスト 
ならゲージ溜めにもなるのでお得だ。 

④ ダッシュの代わりに使3 (エキストラ） 

エキストラの場合、走るタイプのダッシュがな 
いので、ラッキービジヨンで代用していこう。 



•ジ源•連続技 

秦は連続技。ポールによる攻 


残り3分の1の要素は連続技。 

撃と投げだけでは相手を KO するほどのダメージ 
は得られないので、重要なダメージ源である連続 
技をしっかりと覚えよう。狙う連続技は……、 

•屈み B — JS み B — 拥へルバウンド（蜃食♦畢金 ♦+ 

AorC ) 

基本的にはこれだけ。2段目の技はキャンセル 
のかかる弱攻撃ならなんでも代用して OK 。 その他 
の連続技は連続技ページ参照だ。 


基本連続技 



1段目と2段目の間で先行入力をすると簡単に出せるぞ 
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オロチの力はかくも偉大なり 


担当： FRS-N，0 


対戦攻略 

ルガール•バーンシエタイ:^ 

/オメガ、•ルガしル 

才□チの暗黒の力を宿したオメガ • ルガールは、デフオルトのルガールとは大きく性能が違う。 
君は良心の呵責に耐えられるか!？ 


キャラクタ-能力 牽制能力 

レーダー チャート I 

«在能 * ブ 


相対評価棒グラフ 


I ' -fi 1ダッシュからのジェノサイドカッターは、アドヴァンス 
I M 肝 ,1卜のほうが格段に使いやすい（ノーマル時)。 


基本戦法 

大型のキャラに属するルガールのようなキャラ 


ルガール編 


ルトマホーク（峰 + B) で中段を攻めていくといい。 
ただ、峰 + B も中段というよりはリーチの長い攻撃 
として使うのがメインだ。しゃがみガードできない 


の屈み B— 屈み A— 峰 + B を狙うのもいい。ダメ 
ージを上げたいなら、峰 + B の1段目をキャンセル 
して必殺技に派生させよう。 


を使う場合、もっとも肝心なのが「間合い調整」で 
ある。ルガールの技はどれもスキが大きく扱いに 
くいが、この間合い調整に気を配るだけでも大き 
く違ってくる。それぞれの技には適材適所といっ 
た使いどころがあるので、ルガールを動かすとき 
は常に間合いのことを考えるようにしたい。 

ルガールの間合いといえるのは必殺技の弱ジェ 


というのはあくまでおまけ程度ととらえておこう。 

♦ + B を使う間合いまで離れると、今度は相手 
の牽制技やジャンプ攻撃に注意しなければならな 
い。このときに役立つのは遠距離立ち D。 この技 
はリーチがかなり長く、上から脚を振り下ろすの 
で、相手の技の空振りやジャンプしはじめを潰し 
てくれる。ただし振りが大きいので、前転などで 


外，シャーを♦える 

基本戦法には含まれないが、ときどき相手ヘプ 
レッシャーをかける意味で「ダッシュ—弱ジエノサ 
イドカッター」を仕掛けるといい。この技はガード 
されても間合いが大きく離れるので、一部のキャ 
ラ以外からはそうそう反撃を受けない。一応アド 


ノサイドカッター（♦♦食 + B) の先端がギリギリ 抜けられないように注意が必要だ。 


ヴァンストで横に長い弱キックを持っているキヤ 


当たるあたりで、なるべくこの間合いをキープす 
るのが基本。ここでは相手の牽制技に気をつけな 
がら、遠距離立ち A や屈み B で攻める。とくに屈み 
B はこの間合いでは重要な役割を果たすので、使 
い方をよく覚えてほしい。 

屈み B の最大の利点は、「ヒットさせたあとルガ 
ールのほうが先に動ける」ということ。さらにガー 
ド時なら硬直差はゼロで同時に動き出せる。屈み 
B は連打すれば連続ヒットにもなるし、遅らせれば 
相手が一瞬でも動いた場合に当たるようなギリギ 
リのタイミングで固めていける。だがこれだけで 
は間合いがすぐに開いてしまうので、一歩あるい 
てからルガールの技の中で最速の発生スピードを 
誇る屈み A などでカウンターを狙っていこう。 

これらの連係を使っていると、リーチ不足で技 
がとどかなくなる。こういつた間合いでは、ダブ 


これらの地上戦の間には、ときおりジャンプ攻 
撃も混ぜていこう。このあたりの間合いは中また 
は小ジャンプからの D やジャンプ C + D が強い。う 
まく相手の立ちガードを誘えるようになったら、今 
度はパレない程度に跳び込みの打点を高くしてわ 
ざとジャンプ攻撃をスカし、下段から基本連続技 



ラにはダッシュから反撃されてしまうが、それより 
も弱ジェノサイドカッターをくらう危険のほうがリ 
スキーだ。これを使うことでルガール側の攻めの 
幅が大きく広がるので反撃を怖れずに、弱ジェノ 
サイドカッターを使っていこう。 



オメガ•ルガール編 



飛び道具のグラビティスマッシュ（畢蠡峰+八〇「 
C) は、弾を展開しているときにも攻撃判定があり、 
これだけで相手の跳び込みを防げてしまうほど高 
性能。近距離立ち C からキャンセルで撃てば、ガ 
ードさせたあともオメガ • ルガールのほうが有利 
という点も見逃せない。空中クラビティスマッシ 
ュ（ジャンプ中♦金 ♦ + Ao「C) は遠めから大ジャ 
ンプで出せば相手の対空技を潰せるので、通常の 
打撃と使い分けていこう。ジャンプ攻撃にキャン 
セルをかけて出していくことも可能だ。 

オメガ • ルガールの高性能さが如実にあらわれ 
るのが、突進必殺技のパニシングラッシュ（♦金畢 


•♦+Ao「C) だ。これは超高速で突進から打撃を 
繰り出す技だが、あまりの速さに視認できないう 
え、攻撃力がとてつもなく高い。この技はガード 
されてもオメガ•ルガール側が圧倒的に有利。基 
本的にこのあとは相手の背後に回るが、画面端の 
場合は相手の正面に停止する。この間合いはオメ 
ガ • ルガールの立ち C が近距離判定に認識される 
ので、近距離立ち C に連係させていこう。画面端 
でキャンセルグラビテイスマッシュから、パニシン 
グラッシュへとつなぐ固めの連係が非常に強力だ。 

超必殺技ではルガールエクスキュージョン（畢金 
♦♦金♦ + △◦「◦)やデストラクション.オメガ（畢 
金♦♦會峰+日〇广〇)がどちらも使いやすい。おも 
に近距離立ち C を出してからレノ（一部分のコマン 


ドだけ入力しておき、2段目が当たったのを確認 
してからポタンを押す方法でヒット確認から出し 
ていくことができる。 
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担当：びぐ 


キャラクター能力 
レーダーチヤート 




真吾の持ち味は意外な破壊力。パワー MAX 状態でイタい技を何発か当てて、気がつけば 
勝っていたというのが、真吾の自然な勝ちパターンだ。 


_ 反擊能力 

相対評価棒グラフ 


1ダッシュからの銃研ぎが強力。3人目にするならエキ 
I jaT 1ストラでもいいかな。 


最終日 




■■■Mi 


じやじや〜ん、オッス、オレ真吾。今年も 
合宿なんだけど、草薙さん、遅いな〜 j 
「燃え燃え萌え燃え、もえたろ〜、燃え燃え萌え燃 
え、もえたろ〜。よぅ、真吾」 

オレ、もうアナタにはついていけません」 
「まぁ、そう言うなよ。じや、早速始めるか。今年 
はあんまり時間（スペース）ないことだし」 


r はあ- 


じや荒咬みと毒咬みから」 

「未完成だろ j 

r ボディがあめえせ、くらえ〜つつ」 

「う〜ん。燃えないし、派生はないし、結局はマネ 
つこて感じ？」 

「草薙さんが教えてくれないからでしよ」 

I■はつはつはつ、オレのせいか？ま、いいや、で 
も今年は屈み A から荒咬み未完成のほうがつなが 


ガードさせるよ 
な。それと真吾 
る技が少ないだろ。 
でも相手との距離が 
っちゃうからさ、できる 
り屈み A にキャンセルかけて荒咬み 
未完成を出していくようにな」 

「ふむふむ、屈み A から荒咬み、と……」 

「じゃ、次は蹴り技いってみっか。実はオレ、オマ 


真吾強化合宿'98 


r ん〜、だからさ。跳びたい距離ってあるだろ、お 
たがいの牽制技が届かないような。そういうとき 
に出して、相手が跳ぼうとしたところに当てたりで 
きるってことよ:」 

「その間合いってどれくらいですか？」 

「そういうのって、理屈じゃなくて感覚の世界だか 
らさ、実戦経験積むしかねえよ。じゃ、そろそろ一 
休みにすっか、オマエは素振りな。何事も練習練 
習、初心者講座にも書いてあったろ？」 


こういう間合いは跳びたく 
なるので、 


そこに朧車を置いておく感 

じで使ぅ gBESiwa sa 

最終日•夜 

「じゃ、夜も遅いし、新技も見てください」 
r ん j 

「びし、ばし、どか〜ん。どうですか？真吾謹製 
オレ式 • 銥研ぎっていうんですよ」 

「それ、なんて読むの？どういう意味？」 
r ……。つてな感じで追い打ちとかもできるスグレ 
ものなんですよ」 


※このページの2人の会話は、編集部が独自に作成したのです 


マンド投げを持ってるヤツが相手のときは」 

「はい。じゃ、もうひとつの新技も見てくださいね。 
おりゃ〜って肘で攻撃するんですよ。その名も『い 
きなり八鎬（仮)』って言うんですけど」 

「ひじ落とし（仮）だろ？しゃがみガードできちゃ 
うのがイマイチだな。近距離立ち◦から連続技に 
なるってもキャラ限定だし」 
r とっておきの秘密があるんですよ。ちよっと、し、 
きなり八鐳（仮）に合わせて、何か技出してくださ 
し、、あ、立ちの通常技ね」 

「ほれ」 

「ふははっ、草薙敗れたり……、どてっ、いてえ」 
「けっこうイケてるな、それ。わりと面白かったよ。 

マメに新しい路線開拓してんだなあ」 

「そうじゃなくて……」 

「技の性能的にはイマイチだな。相手の技が限定さ 
れすぎだよ。ジャンプ攻擊もとれないし」 

「無念」 

「あとは超必殺技か。さっきも言ったけど、オマエ 
は常にパワー MAX 状態のほうがいいから、パワー 
ゲージはなるべくそっちに使ったほうがいいそ。 
ためる能力も高くないし。超必殺技って出かかり 
の強さが大事なんだけど、どっちも出かかり弱い 
から連続技に使ったほうがいいな」 

「ジャンプ D— 近距離立ち C— 駈け鳳燐—弱朧車 
(画面端なら強朧車）とか、 .IB— 駈け鳳燐—弱 
朧車とかですね」 

「そうだな。あとは、パワー MAX 時の駈け鳳燐な 
らキャンセルがか力ゝるから、ガードされてもガード 
を崩して必殺技入るし、クリティカルヒットしたら 


エの蹴り技って、けっこう評価してんだせ」 

「(ジ〜〜ン）草羅サン、オレ頑張ります。しんごキ 

〜ッ、しんごキ〜ッ、しんごキ〜ッ J 

「もういいよ。ネーミングセンスは疑うけど、やっ 
ば、反撃を受けにくいところが優秀だな。ちゃん 
と間合いを計って、弱と強とで使い分けるように 
な。それとオマエって単発の技がイタいから、な 
るべくパワー MAX 状態で戦ったほうがいいぞ。強 
の真吾キックとか、パワー MAX& カウンターでく 
らうと、わりとシャレにならんし」 

「じゃ、朧車も見てください」 

「未完成。さすがに対空にはならないけど、間合い 
を合わせれば、ジャンプ防止にはなるな」 

T???J 


「いいんじゃない。そういうのつてアクセントにな 
るよな。たとえばジャンプして空中で攻撃を出さ 
ずに着地して決めるとか、屈み B からとか、ダッシ 
ュして近距離立ち B から連続技にするとかできそ 
うだな。そういうのがあると思わせるだけでも、 
屈み A— 荒咬み未完成も当たりやすくなるはずだ 
ろうしな」 

「追い打ちとか、どんなのがいいですかね」 

「鬼焼き未完成、弱朧車未完成、あとはジャンプ D 
あたりかな。画面端なら強朧車未完成だな」 
「ジャンプ D なら、さらに着地して屈み A— 荒咬み 
とか、峰 + B— 駈け鳳燐とかできますもんね」 
「そうだな、でも着地したときって、実際には真吾 
側がちょっぴり不利だから気をつけろよ。特にコ 


もう一発駈け鳳燐入るから」 

「はい」 

「じ や、 今年はこれにて終了。来年もあるといいな」 
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Versus 


CPU 


対 CPU 攻略 

ダークジ エノ サイドをくらわな 
いような動きをすれば勝利は目 
前。あとはガマン強くパターンを 
守っていくだけだ。 

跳んでくぐって誘って極めて大喜び 

担当： P •鈴木 


全キャラ共通パターン 


麵饞で待っ 

まずは、オメガ•ルガールから近づいてくる展 
開になるように、バックジャンプを繰り返してい 
こう。するとオメガ•ルガールは近づいてくるか、 
飛び道具を出すかの、いずれかの反応をしめすは 
ず。これに反撃していくという流れになる。飛び 
道具には反撃できるキャラとできないキャラがい 
るが、画面端で待つパターンは全キャラで可能な 


は技を出しても出さなくてもいいが、基本的には 
ジャンプ頂点〜下降中に技を出したほうがいいだ 
ろう。オメガ•ルガールが飛び道具を出したとき 
だけ、空中ガードしておけばいい。もちろん、地上 
でガードできるときは、そうしたほ5がいい。 

あと_手の自滅待ち 

パックジャンプ連発中にオメガ • ルガールが取 
る行動は4つ。「前ジャンプ」「前転」「飛び道具 J 「地 


続技を決めるチャンスがあるので、狙っていきた 
い。反応が間に合わなかった場合は、再度バック 
ジャンプすること。 

ちなみに、前転のスキにバックジャンプ攻撃か 
らの連続技を狙うときは、打点を考慮して慎重に 
おこなうこと。技と技のつなぎが甘いと、ジエノ 
サイドカッターを出されてしまう。連続技が苦手 
なら、パックジャンプに徹していこう。 

飛び道具を出されたら、ひとまずジャンプをや 


ので、こちらを先に覚えていこう。 

画面端までオメガ • ルガールをおびき寄せたあ 
とも、バックジャンプを連発しよう。ジャンプ中 



上技を出す」のいずれか。しかし、警戒すべき行動 
はないに等しいので安心しよう。 

前ジャンプしてきた場合は、そのほとんどがプ 
レイヤーの出したパックジャンプ攻撃に勝手に当 
たってくれる。まれにオメガ•ルガールの攻撃に 
負けることもあるが、その場合でも着地後に投げ 
を入力することで9割がた投げが決まる。空中ガ 
ード後に投げを狙うより、技をくらったあとに投げ 
を狙ったほうが決まる確率は高い。 

前転をしてきた場合も、パックジャンプに勝手 
に当たるケースが多い。そのまま連続技を決める 
といいだろう。ジャンプ攻撃がヒットしなかった場 
合も、オメガ•ルガールの前転のスキに投げや連 


めて地上でガードするのが基本。反撃を狙えるキ 
ャラは果敢に反撃してもいいだろう。 

唯一、気をつけたいのが、オメガ•ルガールが 
地上技を出してきたとき。バックジャンプ攻撃に 
合わせて立ち A や立ち D を出してくる。このモー 
ドはなかなかいやらしいが、強引にバックジャン 
プ攻撃を続けて相打ちを狙うか、地上でガードし 
ていればオメガ • ルガールも行動を変えてくるの 
で、迅速に反応していけば問題ないはず。 

よほどパターンが崩れなければ勝ちが堅いが、 
もし 1 人目が負けてしまつても、そこは 『 KOF 』。 
チームパトルの強みをオメガ • ルガールに見せつ 
けてやろう。エンディングは目前だ！ 
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觀 HE) 鐵 ttlnsFi 鍾 mn 

オメガ•ルガールは勝手に突っ込んでくる。もし前転してきたときが一番ラッキー。すかさず連続下をくぐって攻撃できるキャラはそうする。無理な細かいダメージなので気にしなくていい。しつこ 
攻撃されたら着地後に投げを狙おう 技を決めよう。でも、無理は禁物 らガードしていよう しヽときは地上でガードしよう 


そ 0 ^ 0 パ，一 y 

•飛び道具の下をくぐる 

オメガ • ルガールが飛び道具を撃つ予備動作を 
構えたときに間合いが近いと判断した場合、下を 
くぐって攻撃できる技を出すといい。スライデイン 
グ系や一部の必殺技が、これに該当する。キャラ 
によっては、こちらのほうが勝ちやすい。 
•飛び道具を跳ね返す 
跳ね返せる必殺技を持っているキャラは、オメ 
ガ • ルガールの飛び道具にタイミングを合わせて 


反撃していく。やや難度が高く、ダメージ効率も 
悪いが、やっていて楽しいところもある。 

•小技を出す 

中間間合いで小技を適度に連続で出すと、ダー 
クジェノサイドを空振りしてくれることがある。や 
やたなぼたチックで、直撃して大ダメージを受け 
ることもあるため、あまりすすめられない。 
•飛び道具を連発する 
遠距離から飛び道具を連発することで、 オメガ* 
ルガールのガードを誘い、そのままケズリ続け 
る。地道な作業だが、パターンが崩れても大ダメ 
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ージを受けないので安心して攻められる。 

•前転•後転を繰り返す 
オメガ • ルガールは突進技を出してくるように 
なるので、前転のスキに反撃されなければ攻める 
チャンスが生まれる。が、アドリブ性が高すぎて 
イマイチ。 

•石の上にも三年 

オメガ • ルガールとの体力差が3分の1ゲージ 
以上開いたら、完全にガードに徹する。投げ程度 
しかダメージを受けないので勝てるし、待つ練習 
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普段はじっくりと見る#会の少ないデモ 
ンストレーシヨン j 雨面、見れば分かるが 
メチャクチャかっこいい。そんなデモ画 
面の原画を入下したそ。デモ而を見た 
い人は朝イチでゲーセンに行くといいだ 
ろう。（ただし学校はサボるべからず!!） 
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THE KING OF FIGHTERS 98 




屈み B 


垂直ジャンプ B 

前ジャンプ B 

^ジャンプ B 


立ち B (遠） 


立ち B (近） 


屈み A 



•通常技 


;攻擊名—圈 

祖 

座__二 


攻擊名 ：ヒッ NS : 補正 

攻撃値 

»ンタ- 

気絶值弾き値 

得点 

ゲージ 

:立ち A (近） j 


广516 

h '4' T ''4' Tl 00 T 0/4 

立ち C (近） i 

；11 

16 

2216 

300 

0/7 

；立ち A (遠） j 


r 5 ： 6 n 

5 ! 4 :1〇〇! 0/4 

立ち C (遠 ） i 

；13 

16 

24 ：18 

300 

0/7 

垂直ジャンプ A 丨 


6 ； 6 

10 14 [300! 0/4 

垂直ジャンブ Ci 

:16 

22 

19;16 

400 

0/7 

前ジャンプ A : 


6 : 6 

10 ； 6 1300! 0/4 

前ジャンプ C ! 

11 

19 

19 !14 

400 

0/7 

後ジャンプ) a ： : 


5 ; 5 

8 : 4 ；300：0/4 

後ジャンプ C 「 

11 

17 

19 !14 

400 

0/7 

屈み A 


4 ; 5 

7 ! 3 :100： 0/4 

屈み C 

:12 

16 

18 !16 

200 

0/7 

:立ち B (近）； 



7 4 ；200! 0/4 

立ち D (近 ）\ 

；12 

18 

20 ；15 

400 

0/7 

立ち B (遠）丨 


8 | 9 

— 7「4 120010/4 

立ち D (遠） '• 

16 

21 

24 :14 

400 

0/7 

1垂直ジャンプ B f — 


, 8 ] 8 , 

10 5 ：300； 0/4 

垂直ジャンプ tn 

' 19 

21 

23 !16 

400 

0/7 : 

i 前ジャンプ B 丄 


7 7 

10 6 1300; 0/4 前ジャンブ D 丨 : 

；11 

16 

21 j 12 

卜 40 ff 

0/7 : 

:後ジャンプ日: 


8 ； 8 1 

8 5 130010/4 

後ジャンプ D 丨! ! 

:11 

13 

21112 

400 

0/7 

屈み巳 


5 ! 6 

9 5 ;200了〇/4 

屈み D !： 

!13 

18 

16 i 8 

300 

0/7 

!ふっとばし攻擊： 


17 ! 20 

1912 1800! 0/9 


:1フ 

20 

16 i 12 

800 

0/9 



全技デ•夕集 


KOF '98 Complete Data List 


-『ヒット数』- 

多段ヒットする技のヒット数です。 

-『補正』- 

多段ヒットする技の攻撃値加算方法です。 

(単発）は、1ヒットごとに攻撃値がそのまま加算されていきます。 
(半数）は、1ヒットごとに攻撃値が半減して加算されていきます。 
(追加）は、追加コマンドを入力することにより加算されていきます。 

『攻撃値』 

ヒット時の攻撃力を表します。 

-『カウンター』- 

カウンターヒット時の攻撃力を表します。 

-『気絶値』- 

ヒット時に相手に与える気絶数値です。 

-『弾き値』- 

攻撃をガードさせたときのガード弾き値です。 

-『得点』- 

ヒット時に獲得できる点数です。 

-『投げ間合い』- 

通常投げ/コマンド投げの間合いを表します。 

--— - -— - — 『ゲージ』 

パワーゲージ増加値です。（発動/ヒット）の2段階加算です。 

※（地）は地上、（空）は空中をそれぞれ意味します。 


二階堂紅丸 


草薙京 


参通常技 

攻 m ~ 


j ヒッ H 8 


垂直ジ 

WJv 


屈み B 


E :攻輯 

； 6 


気絶値弾き値得点 

二4 M 00 1 




1300, 

200 


攻撃値-気絶値弾き値得点ゲージ I 

2 :19:19; 12 J 300 0/6 f 


4 20 2519 300 


418 20 18 




212716 800.C 


16 pg 

Yq - T 22 

^1 P4 


j 400 

1400 


21 124 

21' 


400 

1400 


20 [17 1400 

18"15 ;40 d 


1715 400 


14 「9 j 300 


1412 800 


076 

0/6 

W 6\ 

0/6 

076" 


は 


07 6' 

0/6 

0/6 

076^ 

We \ 


| •特殊技 

I 攻擊名 _ 

奈洛洛とし 

睡: m 二 

轟斧陽（キ 
I 八拾八式 

•通常投げ 

瞧遵备 _一—— 

| SA 鉄 

1一刹背負い投げ 

•必殺技 


!ヒット数丨補正 



i I .…1 

:10 !13 ! 0 ; 

1 〇 ! 

800 

0/7 


j 2 

单発 



1 〇 i 

1 Hit 400 : 

0/8 

クセル版） 

2 

単発 

； 5 ： 5 ； 

! 〇 

: 〇 ! 

1 Hit 400 : 

0/8 


! 2 

:単発 

r 9 ： 11 ! 

!11 

! 〇 ! 

1 Hit 400 

0/8 


___ L^hai 


I 丄觀タニ11_丄弹魏- 

3 H 


!1000 (24 ドット)丄 

ti 000 (24 ドット)し 




R . E . D . Kickf 弱） 

R . E . D.Kick (強） 


傷（弱•強） 

/八錆（弱•強） 

フ七瀬 ( M •強)'' 


\ /罪詠み(弱•強） 




攻擊値[カウンター 


気絶値 

?6 


„44„ 


1 Hit400/500 ^ 0/2 


1迦 


攻擊名 


e せ.龌射り 

泌殺技 


L ヒット数し補正 j 攻撃値」カウンター 


大蛇薙 （ MAX ) :溜め 


iIImX ； 


^) U ). 


0 :発射 


気絶値 


大門五郎 























































































































































































































































































































テ ■」一 •ポガード 


I _ m 常技 


~屈み A 


5 B '；£； 

- 


薦プ B 日 


J ゲージ 

100 0/3 
100 0/3 
300」0/3 


300 0/3 

3〇〇573 


100 0/3 

200 0/3 


200,0/3 


300 0/3 

onn n /〇 


16し18 F 18;14]800:0/8 


攻擎名 

. 

立一亏爾 )- 


補正.攻略跡 

16 20 

気絶値:弹き値:得点 

913 .づ:: 

211181300 

7 -> 

こ' 6 
: ' 6 

垂直ジャンプ C 


17 20 


こら 

前ジャンプ C , 


1213 

1916 400 

:' 6 

後ジャンプ C 


r l 1 fl 3 

16 1 一 14 1400 

: 6 

屈み C 


13 1 15 

17 : 23 1200 

: 5 

立ち D (近） 


12 ；15 

16丨15 j 400 

: 6 

立ち D (遠） 


15 !17 

24 ；13 1400 

: 6 

垂直ジャンプ D 


16 :18 

18 :15 1400 

0 6 

前ジャンブ D 


14 :16 

16 1 14 1400 

0 6 

後ジャンプ D 


12 i 14 

15 ；14 ：400 

0 6 

屈み D 

空中ふっとばし攻擊 


16 :18 

14 :10 1300 

: 5 

〇 .■ 8 


I •特殊技 

|パヅクナックル 

I ライジングア ッパ- 

|•通常投げ 

] 攻擎名 _ 

!グラスビングアツ 
てスタースル 


ヒット数 


樓£„」„攻赛魑 〇^?ンタニし裏絶傳—{弾き値： 


〇 j 9 I 0 

13 L 16 !. 13 


1 Hit 40 

800 


m _ 

:4〇〇 



參特殊技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

;ゲ-ジ1 


上顎 



14 

14 

30 

11 

800 

[ 0/7 

上顎（キャンセル版） 



8 

8 

0 

〇 

800 

1 0/7 II 

ミ上1ブ面 

2 

单発 

8 

8 

〇 ! 

! 〇 

1 Hit 300 

1 0/7 II 




19 

19 

〇 ! 〇 

1000 (24 ドット） 



18 

18 


； Q 

1000 (24 ドット） 


•必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

:補正： 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

1バーンナックル（弱） 


: 

18 

23 

31 

18 

• 600 

フ /7 

1 バーンナックル（強） 


! ! 

22 

30 

32 

21 

800 

7/7 

1パワーウ I イブ（弱） 




2 

14 

14 

!19 

500 

5/7 1 

\ パワーウェイブ(強） 




4 

16 

20 

! 20 : 

700 

5/7 \ 

1クラックシュート（弱） 

3 

:半数： 


0 

10 

10 

| 〇 

；1 Hit 300 

6/2 

1クラックシュート（強） 

3 

!半数! 


1 

11 

6 

0 

!1 Hit 400 

6/2 ; 

1ライジングタックル（弱） 

5 

L 麗一 

4 

7 

5 

〇 

I 1 Hit 100 

； 8/1 

1ライジングタックル（強） 

7 

:半数！ 

;10 

10 

4 

! 〇 

；1 Hit 100 ; 

! 8/1 

I パワーダンク（弱）：上昇 



8 

13 

4 

j 16 

300 

: 4/5 I 

1パワーダンク（弱）：下降 

+ 1 


14 

18 

18 

; 4 

800 

! 0/5 

I パワーダンク（強）：上昇 



9 

15 

6 

；18 

400 

4/5 

1パワーダンク（強）：下降 

+1 


15 

21 

18 

5 

1000 

r 0/5 

1パワーチャージ（弱） 



9 

13 

0 

〇 

700 

: 4/3 ! 

1パワーチャージ（強） 



9 

13 

0 

1 0 

1000 

: 4/3 ! 


•超必殺技 

1 攻擊名 _ 

I パワーゲイザー（ノーマル） 

パワーゲイザー： MAX : 

I 八イアングルゲイサー(ノーマル）：突進 
I 八イアングルゲイザー(ノーマル）：上昇 
1ハイア ングルゲイザー(ノーマル): ゲイザー 
八イアンご 


ングルゲイザー(ノ- 
フンク’ルゲイザー 


( MAX ) :突進 


八イアングルゲイザ 1 - ( MAX ) :上昇 
ハイアングルゲイザー ( MAX ) :ゲイザー 


胤値— 

37 

21 




弾夫値 

:¥ : 


アンデイ•ポガード 


參通常技 

攻擊名 


立ち I 


:ち B (近） 

:ち B (遠） 


7 300 
300 


8 .200 


8 .3 

7 13 


300 

6 *300 


074 

074 

074 


立ち C (近） 

—2 r 半数丨11 h 1 

13 


1 

1 H 

0/7 1 

立ち C (遠） 



6 : 

16 

22 


4 

300 

0/7 1 

垂直ジャンプ C 


I 

7 

17 

23 


8 

400 

0/7 I 

前ジャンブ C 



3 : 

j 13 

21 


4 

400 

0/7 I 

後ジャンプ C 



3 i 

13 

21 


2 

400 

0/71 

屈み C 


~~ r 

5 : 

J 5 

18 


IQ 

200 

0/7 1 

立ち D (近） 



7 : 


7 

22 


6 

400 

0/7 I 

立ち DOS ) 



7 


7 

27 


6 

400 

0/7 a 

垂直ジャンプ D 



6 : 


6 

18 


4 

400 

0/7 9 

前ジャンプ D 



3 : 

: 

3 

17 


4 

400 

0/71 

後ジャンプ D 



3 \ 

- 

3 

17 


4 

400 

0/71 

屈み D 



5 


5 

18 


6 

300 

0/7 1 

空中ふっとばし攻擊 


i !17 : 

M フ 

i 16 


6 

800 

0/91 


•通常投げ 

攻擊名 

緬•改 

抱え込み投げ 

•必殺技 

m 名_ 

Mmm ___ 

讎 


得点(投げ間合い）；ゲージ 


； 2 :半数： 12 1 

12 

1 0 ： 

〇 

1000 (24 ドッ 

')■. - I 

〔20 T 

20 

! 0 

: 0 

!1000 (24 ドッ 

、)1 — 1 


/我弾幸(弱） 

/我弾幸(強） 

衰寵弹 (n 


画邏 


麗15 

飛翔拳 G 

Ml 




擊壁背水掌(弱 

撃 n 背3摹弱 

幻影不默(弱 

: 






國 

H 5 T 




気絶値：弾き値：得点(投げ間合い)—ゲージ 


6 FtF )[" 

1 


攻 S 名 

1ヒット数 

補正 

攻擊値 

:カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 1 

超裂破弾（ノーマル•弱） 

!~7~~ 

単発 

1 ~~6 

16 | 

10 

〇 

1 Hit 200 

— | 

超裂破弾（ノーマル•強） 

: 8 

単発 

6 

! 6 

! 0 

0 

1 Hit 200 

— 1 

;超裂破弾 （ MAX ) 

j 16 

単発 

! 4 

! 4 ! 

! 〇 

0 

1 Hit 100 

— | 

飛翔流星拳（ノーマル）：連打 


半数 

1 12 

1 12 ! 

〇 

0 

1 Hit 300 

— 

飛翔流星拳（ノーマル）：発射 

+i 

半数 

| 28 \ 

1 28 1 

! 〇 

37 

1000 

— | 

:飛翔流星拳 （ MAX ) :連打 

3 

半数 

r 1 〇 

r 1〇 j 

〇 

0 

1 Hit 300 

―1 

飛翔流星拳 （ MAX ) :発射 

1+3 

半数 

i 30」 

| 30 ! 

! 〇 

0 

1 Hit 1000 

—1 



ジョー•東 




!參通常技 

\攻擊名 


reiF 

、(.遠） 


立ち B (近） 


前ジャ: 

屈み B 




— 




弾き値得点ゲージ 

7100 0/3 


ir ： 


IUU U/J 丛りし . さ 1 

3 垂直ジャンプ C 
::::_ -一 


2018 24 


'0 0/3 立ち C ::' 近.1 
二 5 C : 遠 > 


300； 0/3 後ジャンプ C 
100 0/3 屈み C 
20010/3 立ち D (近） 


mm 


300)0/3 垂直 ジャンブ D 




300 0-； 

200 0/； 


0/3 後ジャンブ D 


80010/8 空中ふっとばし娜 


攻擊値肋夕 - i 気絶值 


403 

200 


r 400 

400 


400 

400 


300 06 

S 0 C 0 8 


•特殊技 


I 丰ッラ 



卜 'To '1 

16 ： 

22 : 

24 ； 

800 

0/7 \ 

I スラィディング 



12 ! 

16 j 

18 : 

24 : 

500 

0/5 

スライデノング丈ーニー 



9 i 

9 ! 

8 ' 

0 ! 

500 

0/5 

•通常投げ 

攻撃名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター: 



得点(投げ間合い ） i 

ゲーシ 

I ひざ拖嶽 

9 

単発 

3 

3 ； 

0 ! 0 i 

!1000 (24 ドット)1 

I レッグスルー 



19 I 

!191 


! 0 i 

!1000 (24 ドット ) i 


•必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター; 

気絶値 

弾き値 

得点 

ヶ-シ 

.八リヶ—ンァッパー衝 



12— 

18 : 

； 24 


500 

3/4 

I 八リケーンアッパー(強）1発目 


[ 

! 6 

10 

i 14 ； 

j ]5 . 

400 

: 3/4 

I 八リケーンアッパー（強）2発目 

+ 1： 


i 10 

15 : 

| 15 : 

I 9 

700 

674 ] 

爆裂拳（弱 r 

変動 

:半数 

! 4 

4 

!1 

i 1 

1 Hit 100」 

2/2 

爆裂拳（強） 

変'動 

i 半数 

1 4 

4 

I 1 

:1 

lHit 2 〇〇 

r 2/2 

■ /爆裂フィニッシュ（弱） 


: ill 

17-1 

22 ! 

! 21! 

!16 

400 

r 474 

1/爆裂フィニッシュ（強)_ i 


\追加 

16 

22 ； 

!16 

21 

600 

: 4/4 3 

I タイガーキック（弱） 

卜2 

「单堯 

\—)〇 

10 : 

1 16 

! 8 

1 Hit 500 ' 

7/3 

I タイガーキック（強） 

P 2 

:多発 

14 

14 : 

1 T 2. : 

1 14 

1 Hit 700 

73 

シュキック壊} 



17 

25 

；18 

j 12... 

600 

6/6 \ 

I スラッシュ丰ッ歹 


| 

i 19 

30 ' 

!18 

!14 

800 

6/6 

黄金の力力卜（弱） 

| 2 

:单発 

8 

8 

! 5 

; 8 

1 Hit 300 

ニモ 

■ 黄金のカカト（強） 

! 2 

「職 

11 

n 

i 3 

!10 

1 Hit 400 

: 4/5 

•超必殺技 

| I 々擊名 

；匕、、/卜数 

補正 

攻擊値 

!カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

|スクリューアッパー（ノーマル） 

j 6 

半数 

20 

； 20 .... 

0 

0 

2500 

— 

1スクリューアッパー （MAX •弱） 

!14 

半数 

29 

! 29 

0 

0 

2500 

— 

1スクリューアッパー （MAX •強） 

「8 

半数 

29 

29 

0 

0 

2500 

— 

1爆裂ハリケーンタイガーカカト(ノーマル）：連打 

| 9 

単発 

4 

: 8 

0 

2 

1 Hit 200 

— 

1翻八リケ-ンタイガ-加卜(ノ -7 ル):フィこッシュ 

+2 

半数 

n 

11 

0 

12 

1 Hit 300 

— 

1爆裂八リケーンタイガーカカト ( MAX ): 連打: 

17 

単発 

3 

7 

0 

2 

1 Hit 100 

— 

I 爆裂ハリケ-ンタイガー加 KMAX ): フィご：/シュ 

+2 ： 

半数 

19 ! 

19 

0 

16 

1 Hit 400 

—— 



リョウ•サカザキ 


•通常技 

攻擊 g 


励 B 


Z: こふ一 。 M 


»)ンタべ気絶值剩 

1〇」4一 9 




um 


雲 


? 2 5 11 


攻擊名 

立ち。 


0/4 立ち C (遠） 


0/4 垂直ジャンプ C 




0/4 後ジャンブ C 


0/4 ち D — (近） 


0/4 立ち D (遠厂 


0/4 垂直ジャンプ D 


0/4 前ジャンプ D 


0/4 後ジャンプ D 


0/9 空中ふっとばし攻擎 


ット数補正 


気絶值|弾 ぎ值 j 得点ゲージ 

22 r 13 300 0/7 


2216 


30G 

400 


16 25 

19 22 

18 17 

1616 


616 

6 1 15 

3 ' 23 


14 


300 

1〇〇 


m 


春特殊技 

攻擎名 

mtw (キャン 

•通常投げ一 

攻擊名— 一一 

腿 : f 

•必殺技 





j 14 

20 | 

!16 !18 ! 

800 

[ 0/7 


! 


! 8 

1 8 ! 

! 8 ! 


800 

1 0/7 II 


"L 20 ' 


m&m :弾き値 j 得点(投げ閩合い）： 

: G 1000， : - 

〇 1000 


攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター: 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い） 

ゲージ 1 

虎達拳了弱 



14 

— 18 

L —2 Q —— 

18 

500 

3/8 

虎煌拳(強 



16 

21: 

16 

21 

700 

3/8 

虎苫弱 



13 

13 

24 

11 

300 

6/3 

虎咆(強 

2 

単発 

10 

16 

1 9 

14 

1 Hit 500 

6/3 II 


2 

単発 

12 

16 

!16 

13 

1 Hit 300 

7/4 

-: 

3 

单発 

9 

11 i 

: 5 

12 

1 Hit 300 

7/4 

極限流連舞拳(弱•強） 

4 

単発 

4 

8 

! 〇 

0 

■300(18 ドット) 

0/41 

猛虎雷神剛（弱•強） 

2 

単発 

8 

13 

!13 

9 

1 Hit 400 

5/4 




17 

24 

: 29 

19 

400 

7/4 

猛虎雷神刹（強） 



20 

28 

1 26 

22 

500 

7/4 

•超必殺技 

攻擊名 

ヒツト数 

補正 

攻撃値 


気絶値 

弾き値 

得点 

ゲ-ジ I 

龍虎乱舞（ノーマル）：連打 

13 : 

単発 

I 3 

I 3 ’ 

| 〇 

0 : 

1 Hit 100 

— 1 

龍虎乱舞（ノーマル）：フィニッシュ 

+2 : 

単発 

| 7 

7 


0 

500 

— ■ 

龍虎乱舞 （ MAX ) :連打 

23 

単発 

3 

3 

j 〇 

0 

1 Hit 100 

—I 

龍虎乱舞 （ MAX ) :フィニッシュ 

+5 

单発 

3 

! 3 

〇 

0 

1 Hit 100 

— 1 

覇王翔吼拳（ノーマル） 



j 38 

; 48 

〇 

0 

2500 

—— I 

覇王翔吼拳 ( MAX ) 

| 5 

「車発 

12 

! 22 

! 〇 

0 

2500 

— I 

天地覇煌拳（ノーマ J レ） 


1 

19 

； 64 , 

26 

0 

2500 

— 1 

天地覇煌拳 （ MAX ) 



23 

: 30 

i 180 

0 

2500 

—| 





Data Base 




















































































































































































































































































































































































ロバート•ガルシア 


I 籲通常技 

»名_ j ヒッ咩補正 j 攻雜贈っ 


攻擊名 


I 立ち A 
I 垂直ジ 


屈み B 


ふっとばし攻 I 


翼 


關择 

フ1 


300 

[300 


) 200 
〕 200 


8 3〇〇 

7 200 


24 T 800 


攻擊を〜— 

ヒッ H 8 

補正 

攻 S 値 i 

\ m -\ 

■ft 

強き値 

f 寻 A 

ケージ 

立ち C (近） 



「121 

\ 16 

13 H 

18 

300 

0 6 

立ち C (遠） 



14 

!17| 

19 

21 

300 

0 '6 

垂直ジャンプ C 



^TTl 

: 16 ; 

17 

18 

400 

0 6 

前ジャンプ C 



11 i 

| 15 

!15 

17 

400 

〇 6 

後ジャンブ C 



了 1 

15 ； 

!15 

16 

400 

こ： 6 

屈み C 



13 ! 

191 

：12 

18 

200 

0/6 

立ち D (近） 

2 

半数 

11 i 

;11 i 

；13 

12 

1 H 麵 

0 6 

立ち D (遠） 



17 ! 

20 ； 

19 

20 

400 

0/6 

垂直ジャンプ D 



12 ! 

i 18 ! 

: 21 

17 

400 

0/6 

前ジャンプ D 



11 : 

j 17 i 

； 20 

16 

400 

0/6 

後ジャンプ D 



11 

!17 

20 

16 

400 

0/6 

屈み D 



15 

j 19 i 

14 

21 

300 

0 6 

空中ふっとばし攻擊 



18 

r 22 i 

i 20 

16 

800 

0 8. 


| •特殊技 

} 攻擊名 _ 

匂龍降脚蹴り 
J 匂龍降脚蹴り(キヤ 

|籲通常投げ 

] 攻擊名_ 

1 首切り投げ 

I •必殺技 


カウンター 丄 気絶値 i 弾き値： 




ゲージ 

~~ o 7 T 


し攻擊値しカウンター 

: . 20 : 20 

20 20 




攻擊名 

ヒット数 

補正: 

攻擊値 

カウンター i 

気絶値弾き値 

得点(投げ間合い） 

ゲージぅ 

龍擊拳（弱） 



ぼ 

19 ! 

:18 1 2〇 

500 

3/8 \ 

龍擊拳（強） 



!15 

22 ! 

14 j 23 

700 

3/8 1 

mm ) 



!13 

13 ! 

16 13 

300 

3/3 

龍牙（強） 

2 

単発 

I 10 

13 ! 

7 | 16 

1 Hit 500 

3/3 

^飛燕旋風脚（弱） 

2 

単発 

: 8 

14 ； 

12 j 16 

1 Hit 300 

6/3 1 

i _ MI 1 M 盤_ _ 



! 8 

12 I 

3 J 3 



1飛燕龍神脚(弱)_ 



115 

19 ! 

19 i 14 

500 

6/6 

!飛燕龍神脚（強） 



j 15 

18 i 

16 !17 

700 

6/6 

{ 極限流連舞脚（弱•強） 

4 

単発 

! 4 

8 ! 

1 〇 i 〇 

1 Hit 300 (18 ドット) 

0/4 

! '酾翔て m 



i 15 

24 ! 

: 30 j 16 

400 

3/41 

: 龍斬翔（強） 




27 \ 

191 20^ \ 

600 

3/4 


I •超必殺技 

L 攻擊名 


龍虎乱舞（ノーマル）：連打 

〇- 


請虎乱 g 


龍虎乱舞 （ MAX ) 

讎隱 


重段脚（ノーマル）：連打 


没脚 （ MAX ) :連打 


ニット数 


；攻擊値 i カウンター [ 


気絶値丨弾き値 

〇 〇 


単発 3 !： 3 i ： 0 

36 48 


書通常技 

111 


: fAll )- 

:ち A (遠） 


ヒット数 j 補正 


前ジャンプ A 

後ジャンブ A 


屈み A 

■立ち B (近） 


立ち BC 遠） 

垂直づヤンプ B 

煎ジャンプ B 


後ジャンプ B 

屈み巳 


ふっとぼし攻擊 


攻擊値卿夕-織值 

7 7 5 

7 ' 7 5 




24ゾ22 


100 0/3 

100 0/3 


100! 0/3 

200 0/3 


300 X 

300 C 


200 C 

800 C 


_ 

立ち c (近） 

迫, 

:祗_ 


lii 

23 

Ml 

13 

300 

ゲ-ジ 1 

0/6 | 

立ち C (遠） 


! 

14 

24 j 

22 

14 

300 

0/6 1 

箠逼ジャンブ c 


1- j 

12 

12 j 

23 

24 

400 

0/61 

前ジャンプ C 


-マ 

12 

12 ! 

22 

14」 

400 

0/61 

後ジャンプ C 



12 

12 | 

22 


4 

400 

0/61 

屈み C 


|~~ 

13 

24 

1 フ 


7 

200 

0/61 

立ち D (近） 



12 

12 

17 


4 

400 

0/61 

立ち D (遠） 



12 

24 j 

: 20 


5 

400 

0/61 

垂直ジャンプ D 



11 

TTj 

!19 

22 

400 

0/6 I 

前ジャンプ D 



11 

^rn 

!17 

15 

400 

0/61 

後ジャンプ D 


—フ 

11 

24! 

17 

14 

400 

0/61 

屈み D 



14 

14 ! 

:14 

16 

300 

0/6 I 

空中ふっとばし攻擊 



17 i 17 ! 

14 

14 

800 

0/8 I 


•特殊技 

ms . _ 

isw (キャンセル版) 

籲通常投げ 

攻擊名 


I ヒット数1補正1 


1 | 12 j 

24 

T " T 7 r 

17 j 

800 

1 0/7 1 


24 

1 0 ! 

24 i 

800 

! 0/7 


さいれんと 

违落とし 


ヒット数 i 補正丄攻馨値丨カウン乞一！ mm [jm j 得点(投げ間_合い)上ゲージ 

: 18 18 0 0 


•必殺技 

攻擊名 




ッパー（弱） 

て 


/ダブルユリちようアッパー(弱•強)」 


1111： 


ユリちようナックル(弱} 

ユリちようナ， 


:ょう回し蹴り（弱） 

(よう回し蹴り(強） 


【嫌値 

13 


カウンタ-丄 気絶値 

13 2.1 


•超必殺技 


飛燕風凰脚（ノーマル）：連打 


単発: 

! 3 

3 ! 

〇 I 

0 

2500 | 一 1 

飛燕鳳凰脚（ノーマル）：フィニッシュ: 

i -fl j 


10 

10 j 

j 〇 

0 

一 ! _ 1 

!飛燕凰凰脚 （ MAX ) :連打 


单発 

3 

3 j 

! 〇 

0 

2500 

一 

飛燕風凰脚 （ MAX ) :フィニッシュ: 

:+2 j 

半数 

!1〇 

10 

丨〇 

0 

一 | 一 

1 覇王翔吼拳（ノーマル） 



: 36 

36 | 

I 〇 

0 

2500 

一 

覇王翔吼拳 （ MAX ) 

5 ! 

半数 ： 

29 

29 

0 

〇 I 

2500 ! 

— 

飛燕烈孔（ノーマル）：回転 

6 | 

単発: 

!~~5~~ 

5 ! 

〇 

0 

1 Hit 100 ； 

— ] 

飛燕烈孔（ノーマル）：上昇 

+5 

半数： 

! 8 

8 

0 I 

0 ! 

1 Hit 100 !— 

飛燕烈孔 （ MAX ) :回転 

16 : 

単発 ： 

: 5 

5 

〇 1 

〇 ! 

1 Hit 200 i — ! 


レオナ 




籲通常技 

攻擊名 


、(近） 

、(.遠， 


I 垂直ジャンプハ 
1前ジャンプ A 




立ち B (近） 

立ち日 I 遠） 


後ジャンプ日 

屈み巳 


SSK 


lit 


翻 


攻擊名 

ヒッ HS : 補正 

攻擊値 


気絶値 

弹き値 

得点 

ゲーシ 

立ち C (近） 

2 \ 

:半数 

11 


1 

13 

15 

lHlt 300 

0/6 

立ち C (遠） 



15 


8 : 

20 

14 

300 

0 6 

垂直ジャンプ C 



16 


9 

19 

14 

400 

0/6 

前ジャンプ C 

. 


13 


6 

18 

10 

400 

0/6 

後ジャンプ C 



12 


5 i 

18 

10 

400 

◦ 6 

屈み C 



14 


9 : 

18 

14 

200 

〇 6 

立ち D (近） 

2 

:半数 

11 


1 

12 

17 

lHit 400 

〇6 

立ち D (遠） 



17 


?1 

26 

16 

400 

0 6 

垂直ジャンプ D 

j 


16 


9 : 

19 

17 

400 

0/6 

前ジャンプ D 

r ! 


12 


5 

18 

16 

^400 

0/6 

後ジャンプ D 

| 


11 


4 

17 

15 

400 

0/6 

屈み D 



16 


9 

14 

11 

300 

0/6 

空中ふっとばし攻撃 



16 


9 ； 

13 

12 

800 

C 8 


! •特殊技 


1ストライクアーチ 

一… 

1 


12 

!15 : 

「 T 8 

10 

500 

! 0/7 

' 0/7 

1ストライクアーチ（キャンセル版） 



! 6 

! 6 

! 〇 

0 

500 

籲通常投げ 

I 攻擊名 

レオナクラッシュ 

才ーデルバックラー _ i 

j ヒッ MK 

LJME_j 

1攻脚丨カウンター: 
1 19 !19 ： 

20 20 : 

1気 g 値 


，得点(投げ間合1 
1000 (24 ドツ 

1000 (24 ドッ 

皆 

、:） 

ヶ-シ 

八イデルンインフェルノ 



r 2 〇 r 2 〇 

! 〇 

1 0 

1000 (20 ドツ 

卜） 

一 

•必殺技 

I 攻撃名 

!ヒット数 

:補正 

攻擊値 

!カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

■ ムーンスラッ^^- HT " " j 

1_ j 


j 20 

: 28 

1 30 

15 

600 

8/3 

I ムーンスラッシャー（強） 



20 

| 32 

i 13 .： 

18 

800 

8/3 1 

I グランドセイパー(弱） 



| 16 

! 24 

24 

10 

600 

5/5 

1グランドセイパー（強） 



16 

! 20 : 

| 13 

26 

900 

5/5 

1 /グライディングバスター 


ma 

15 

!15 

j 36 

0 

800 

0/7 

1 X キャリバー(弱） 



17 

17 

1 29 

0 

400 x 2 

7/3 

1 X キャリバー(強） 



19 

I 19 

15 

0 

500 x 2 

, 7/3 

1ポルテックランチャー(弱） 

6 

「半数 

! 9 

j 9 

11 

9 

1 Hit 100 

3/2 1 

I ポルテックランチャー(強） 

12 

半数 

! 6 

! 6 

! 9 

7 

1 Hit 100 

3/2 

1アイスラッシャー(弱 y 



1 16 : 

「22 

j 16 

0 

400 

5/3 

I アイスラッシャー（強） 



!18 : 

24 : 

20 

0 

700 

5/3 

1イヤ U ング爆弾(弱•強） 



1 14 : 

: 24 : 

! 28 

16 

1000 

5/31 

•超纖技 

攻擊名 

ヒツト数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

-r 

ゲージ 

I V スラッシャー（ノーマル） 



36 

36 

一—了 


2500 

— S 

1 ▽スラッシャー ( MAX ) 



56 

56 : 

0 

0 

2500 

—— ! 

I リポルスパーク(ノーマル） 



41 

41 

0 

0 

2500 

一 1 

1 リポルスパーク （ MAX ) 



66 

66 

0 

0 

2500 

— 1 

I グラビティストーム（ノーマル）：蹴り 

2 

半数 

10 

10 

0 

8 

一 

一 

I グラビティストーム(ノーマル)：フィニッシュ 

+ 1 


31 

31 

0 j 

〇 

2500 

— 

I プラビティストーム （ MAX ) :蹴り 

4 

半数 

16 

16 

〇 ! 

6 

一 

— 

I グラビティストーム ( MAX ): フィニッシュ 

+ 1 


40 

40 

〇 

0 

2500 

—— 



ラルフ 


籲通常技 

攻擊名 

ヒッ MS 

補正 

攻擊値 

肋夕-嫌値 

弾き*得点;ゲージ攻擊名 

ヒ州補正 

:攻擊值 

跡 i 気絶値 

弾き値 

に得点 

ゲ-ジ 

立ち A (近） 



9 

10 | 2 

5 il 00:0/4 立ち C (近） 




23 : 17 

20 

300 

0/7 

立ち A (遠） 



10 

11 1 3 

7 ilOOiO/4 立ち C (遠） 



19 

25 !18 

25 

300 

0/7 

垂直ジャンプ A 



11 

12 ； 4 

8 1300 j 0/4 垂直ジャンプ C 

t 


j 18 

21!18 

21 

400 ； 

0/7 

前ジャンブ A 



10 

114 

7 i300l0/4 前ジャンプ C 

: 


15 

18 !16 

21 

400: 

0/7 

後ジャンプ A 



9 

10 ! 3 

6 130010/4 後ジャンプ C 



j 14 

16 ；14 

16 

400 

0/7 

屈み A 



8 

9 ! 2 

5 1100 0/4 屈み C 



| 15 

21 : 13 

24 

200 

0/7 

立ち B (近） 



7 

1013 

4 1200! 0/4 立ち D (近） 



i 16 

19 1 23 

18 

400 

0/7 

立ち B (遠） 



8 

10 1 4 

5 |200!0/4 立ち DOS) 



j 17 

22 j 22 

18 

400 

0/7 

垂直ジャンプ B 



10 

12 | 5 

6 ;300i 0/4 垂直ジャンプ D 



!18 

24 1 21 


8 

400 

0/7 

前ジャンプ巳 



9 

1115 

6 130010/4 前ジャンプ D 



1 13 

16 | 21 


4 

400 

0/7 

後ジャンプ巳 



7 

9 I 3 

5130010/4 後ジャンプ D 



13 

1618 


4 

400 

0/7 

屈み巳 



7 

9 : 4 

4 :200! 0/4 屈み D 



!16 

19!14 

16 

300 

0/7 

ふっとばし攻擊 



19 

21 i 14 

27 [80010/9 空中ふっとばし攻擊 



1 16 

201 13" 

11 

800 

t 0/9 

籲通常投げ 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

強き値 

:得点(投げ間合 1 

ハ） | 

ゲージ 

ダイナマイトヘッドバット 




21 

0 

〇 

M 000 (28 ドッ 


i 5/0 

ノーザンライトボム 



i 20 

20 

0 

0 

h 000 (28 ドッ 

-)1 

卜 - 

•纖技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

:カウンター 

気絶値 

弾き値 

:得点(投げ間合い） 

ゲージ| 

バルカンパンチ（弱） 



16 

i 16 

28 


6 

: 1 Hit 300 

3/3 I 

バルカンパンチ強） 



19 

1 19 

14 


6 

!1 Hit 400 

3/3 

ガト ij ングアタック（弱） 

3 

厂車発 

8 

! 8 

14 


6 

: 1 Hit 300 

6/3 1 

ガトリングアタック（強） 

4 

:単発 

8 

8 

8 

8 

| 1 Hit 400 

6/3 

急降下爆弾パンチ（弱）：上昇 



12 

: 22 

16 

21 

200 

5/3 

急降下爆弾パンチ（弱）：下降 



16 

1 20 

29 

28 

800 

0/3 

急降下爆弾パンチ（強）：上昇 

3 

単発 

9 

1 9 

13 

14 

； 1 Hit 400 

5/3 

急降下爆弾パンチ（強）：下降 


1 

21 

I 30 

30 

30 

1000 

0/3 

急降下爆弾ノてンチ(空中入力版•弱） 



14 

| 16 

25 

27 : 

1000 

5/3 

急降下爆弾ノ くンチ（空中入力版•強） 


； . 一 

19 

! 22 

26 

29 

1000 

5/3 

スーパーアルゼンチンパックブリーカー(弱•強） 

2 


14 

: 

0 

〇 

: 1000 (24 ドット） 

10(5) 

ラルフキック（弱） 



21 

| 26 

24 

32 

I 500 

8/8 

ラルフキック(強） 



24 \ 

! 33 

32 

38 

； 800 

8/8 

•超必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 



^ 得点 

ゲージ 

パリパリパルカンパンチ(ノーマル）：連打 

14 \ 

； m 

3 

11 

010 



バリバリ〗(ルカンパンチ(ノ-マル)：フィニッシュ 

+ 1 


6 

6 


j 〇 

2500 


パリバリパルカンパンチ (MAX) :連打 

24 : 

車堯 

2 

10 

0 

! 〇 

ト ニ- ! 


バリバリパルカンパンチ (MAX) : フィニッシュ 

+4 

^ 单発 

7 

7 

0 

I 〇 

2500 


馬乗りノ (ルカンノ (ンチ(ノーマル）：連打 

13 j 

!単発 

3 

3 

0 

! 0 

2500 


馬乗りパルかノパンチ(ノーマル) ： フィニッシュ 

+ 1 ! 


9 

9 j 

i 〇 

: 0 



馬乗りノてルカンノじチ (MAX) : 連打 

23 ! 

:単発 

3 

3 ! 

! 0 

； 0 

2500 

—1 

馬乗りバルカンパンチ (MAX) :フィニッシュ 

+1 

； 

14 i 14 i 

! 32 

0 

- 

1 

ギャラクティカフアントム（ノーマル） 


： . 

64 

77 | 

； 〇 

! 〇 

2500 

"-1 

ギャラクティカフアントム (MAX) 



90 

240 1 

! 〇 

1 0 

2500 

— 


























































































































































































































































































































































































クラーク 


•通常技 


I 立ち A (遠） 

I 垂直ジャンプ A 
f 前ジャンプ A 


IK 


屈み B 


I とばし攻擊 


直:》ンタ気矩値弾き值得点ゲージ H 
19 ] 3 ； 6 100.0/5 I 


7 300 0/5 

8 300 0/5 


0/5 立ち C (遠） 


7 j 300 lp /5 後ジャンプ C 
100.0/5 屈み C 


7100 0/[ 

5120010/5 


4 ] 5 j 200] 0/5 


neiF 


6 130010/5 垂直ジャンプ D I 

7 300.0/5 前ジャンプ D 、 


30010 /[ 

1200 I 0/5 


'5 後ジャンプ D 


17 T 21 「21 f 12 [ 8 〇〇[〇 /11 钟ふっとばし鄉 [ 


E 攻擊值打 

211 

16 ' ； 


気絶值弾き値? 

1213 - 


i I 40 CL 

V \400 


〇400 

oUoo 


L ] 400 

□400 


籲通常技 

I 文齡 

ヒッ hfi 

補正 I 々轚値 frT パ- 苈嫔俑理宍値 

i 得与ゲージ 

:立ち Al 近） 


! 4 i 5 ； 4 

j 3 

T ~1 00； 0/3 

立ち A (遠） 


: 4 ； 

I 6 

4 

! 3 

；1 00:0/3 

垂直ジっンプ A 



! 9 

7 

： 4 

;300 i 0/3 

前シーンフ A 


7 ! 

； 9 

6 

j 4 

1300:0/3 

後ジャンプ A 


: 5 ； 

1 

6 

: 3 

:300：0/3 

屈み A 


: 4 , 

\ 5 

4 

J 3 

1100； 0/3 

ん 立ち B (近） 


」4 : 

: 5 

3 

； 4 

；200 i 0/3 

立ち3 (遠） 


! 5 ； 

: 6 

3 

i 5 

:200： 0/3 

垂直ジマンプ B 


: 8 : 

10 

6 

j 5 

130010 /3 

前ジャンプ日 


； 8 : 

10 

5 

j 5 

; 30010 /3 

後ジャンフ日 


一」—— 7」 

9 

5 

; 4 

; 300「0/3 

:屈み日 

ユ5 : 

6 

3 

i 4 

； 200： 0/3 

ふっとは‘し攻撃 

: 16 ; 

19 

16 

: 18 

•800:0/8 


•特殊技 

] 攻擊名 __ 

I ストンビング _ 

修通常投げ 

[ 攻擊名 _ 

!投げつばな しジャーマ ン 
フィッシャーマンバスター 
デスレイクドライブ 

J •必殺技 

1 Rgg _ 

I j v しカン j てンチ（弱） 

I バルカンパンチ（強） 

I 一: F 尺ニムズ' fmilT 
I 子パームラ^ b ッ手(強） 

I スーパーアラビアンパづラリ-パ’ 

I □一 1 」 ング クレイドル 
I フランケンシュタイナ ー（ 

I スーパ-アルゼンチンパックブリ- 
I /フラッシンクエルボー (j 

•超必殺技 

J 攻粧_ 

I ウルトラアルゼンチンパンクブリ-力 - I ノ- 
I ウルトラア丄レゼンチンパックブリ-力- ( MAX ) 
} .ゥル.トラァ,,ゼ沒ンパ >_ クブリ-;]-:: MAX …フ 

I フンニンクスリー（ノーマル） 
ランニングスリ ー（ MAX ) 




ゲージ 

0/6 


，ピ•人 し—く 

(28 ドット ) T 


! 1 j 19 j 

:19 

0 

0 

1000 ( 2 白ドット 


21 

! 21 

0 1 

0 

n 〇〇〇 ( 2 〇ドット）； 


_ j ヒッ Htt | 捕正 | 攻 《■ | 

4ウンター, 

h 気絶値 

mm 

㈣ 免-トシ 

3 単発 6 


~~ 6 ~ 



4 

:単発 

6 ! 

9 

3 

6 

；1 Hit 200 : 

3/3 

r 2 〇 j 

20 

16 

0 

800 

■: E 

； 24 J 

24 

24 

0 

1000 

678 

:ックプ J - fi - i 



22 i 

: 22 

0 

0 

; 800 (28 ドット）丨 

1070 


5 

:单発 

5 

! 5 

0 

0 

!1000 (28 ドット)！ 

10/0 

(弱•強 ） \ \ \ 24 i 

i 24 

0 

0 

: 800 (28 卜•ット）； 

5(5) 


2 

単発 

15 i 

15 

〇 

0 

:1000 (26 ドット） i 

10 5 

弱.強 : 1 


丨追加 

6 

6 

4 

0 

800 

0/0 


攻擊値カウンター気絶値弾き値 

13 13 0 0 

に12 r ® f &： [ 〇 t 

23 23 i 〇 1 0 I 


得点(投げ間合い）: ゲージ 


麻宮アテナ 


立ち CG ® ； 

111 

115:23:15 

300 

0/61 

立ち C (遠） 

13 ! 

1 16 : 

26 

15 

300 

0/6 ] 

垂直ジャンプ cl 

16 

1 21 i 

20 

14 

400 

0/61 

前ジャンプ C i 

15 | 

118 I 

；17 

12 

400 

0/61 

後ジャンプ C : 

14 : 

17 j 

16 

12 

400 

0/61 

屈み C 

13 : 

j 17 

1 21 

21 

200 

0/61 

立ち DD 丄 

i 11 ； 

j 17 

: 21 

16 

400 

0/6 j 

立ち D (遠）： 

i 14 i 

! 26 ; 

I 22 

19 

400 

0/6 9 

垂直ジャンブ D : : 

:17 

| 23 i 

19 

15 

400 

0/61 

前ジャンプ D ; 

15 

j 21 | 

16 

13 

400 

0/61 

後ジャンプ D 

15 

: 20 : 


12 

400 

0/61 

屈み D 

15 | 

18 

1 20 

16 

300 

0/61 

空中ふつとばし攻擎； 

19 

!13 i 

13 

15 

800 

0/8 I 


•特殊技 

攻擊名 

運麵 

フェニックスポ 

•通常投げ 


ヒット数 


補正攻擊値カウンター 




気絶値 


名 _| 

；ヒット数 

補正 

攻擊値 

；カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い） 

ゲージ 

ビット スルー 



20 

20 

! 〇 : 

0 

i 1000 (24 ドッ 

、) 

— I 

サイキックス— 



20 

! 20 : 

〇 

0 

!1000 (24 ドッ 

、）i 


サイキック シュー ト 



20 

1 20 

: 0 ! 

0 

;1000 ( 20 ドッ 

卜) 

[ ― 1 

•必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 


:カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い） 

ゲージ 

tR コボール アタック（弱) 

| 13 i 18 

: 20 1 

16 

500 

3/7 

サイコポーし？■夕.ク与 

15 21 

!16 ; 

17 

700 

3/7 

フェニックスアロー ii ) 

3 

単発 

7 

j 10 : 

: 8 ! 

4 

!1 Hit ! 00 

4/2 

フェニックスア □—( 強）：回転 

4 

:半数： 

8 

8 

6 

6 

1 Hit 100 

4/2 

フェニックスア □—( 強):蹴り 

:+1 I i 14 1 14」 

20 

16 

600 

0/2 

サイコリフレクター 

114119 

20 

~ 0 ~ 

400 

4/2 

レサイコリフレクター 

; 3 

:半数： 

12 

12 

8 

1 

j 1 Hit 200 

4/2 1 

サイコソード（地/空•弱） 

; 7 

1 半数 

3 

! 8 

3 r 

~~3~ 

1 Hit 100 

5/2 

サイコソード 1 ':地：7 

! 7 

:半数： 

3 

| 1 〇 ! 

! 4 ： 7 ：1 Hit 200 

_ 5/2 

サイキックテレポート（弱•強） 



一 

1 二 i 

匚 一 I 

一 

0 

4/0 I 

スーパーサイキックスルー（弱•強） 



16 

i 16 : 

广〇 [ 

~0~ 

11000 ( 20 ドット T 

「5/4 I 

•超挪技 

1 攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 1 

シャイニングクリスタルビット(ノーマル） 



36 

36 

0 ； 

0 

2500 

— 1 

〆 クリスタルシュート（ノーマル） 


:追加 j 

32 

37 

18 一 t 

〇 

2500 

— I 

シャイニングクリスタルビット ( MAX ) 



48 

54 

0 ! 

〇 

2500 

— | 

/クリスタルシュート （ MAX ) 

3 

(単発); 

27 

27 

16 ； 

0 

j 2500 

— 1 

空にシーノニンククしス 5 M . •' / 



32 

32 

0 ! 

0 

2500 

— 1 

/空中クリスタルシュート（ノーマル） 


；追加； 

28 

40 

16 : 

0 

2500 

— 1 

空中シャイニングクリスタルビット ( MAX ) 



44 

57 

0 ； 

0 

2500 

— 1 

^ /空中クリスタルシュート （ MAX ) 

3 

!追加(単発): 

24 

24 

16 ! 

0 

2500 

— I 

シャイニングクリスタルビット( ㈣ ( MAX - ビキ ZS ) 



56 

62 

0 : 

0 

2500 

— I 

フェニックスファングア□一 (ノーマル） ： 分身 

9 

!半数！ 

10 

10 

0 : 

0 

i 1 Hit 200 

― 1 

フェニックスファングアロー (ノーマル） ： 本体 

+ 1 


16 

16 

0 ! 

0 

800 

— ! 

フェニックスファングアロー ( MAX ) :分身 

28 

:半数： 

10 


0 : 

0 

| 1 Hit 100 

— 1 

ラェ ニック— ズファングア □一 （MAX 本体 

+ 1 [ :16 16 

__ 〇 __ L 

0 

200 

— 1 


推拳崇 




•通常技 


攻擊名 

ヒッ HS : 

補正攻擊値》ンタ気絶値弾き儀 

!:得点:ゲージ 

1 立ち A (近） 


; 5 ； 5 ; 3 ； 4 

M 00; 0/3 

1 立ち A (遠） 



I 5 | 

i 5 

3 

5 

:100： 0/3 

垂直ジャンプ A 



8 : 

8 

5 

5 

: 300| 0/3 

前ジャンプ A 



8 | 

: 8 

5 

5 

j 300 i 0/3 

後ジャンプ A 



6 ； 

: 6 

4 

4 

1300! 0/3 

f 屆み A 



5 ! 

! 5 

3 

4 

h 00! 0/3 

L 立ち B (近） 



4 : 

:14 

4 

3 

120010/3 

1 立ち B (遠） 



4 ! 

: 4 

4 

3 

1200； 0/3 

垂直ジャンプ B 



7コ 

i 14 

6 

4 

： 300:0/3 

1 前ジャンプ巳 


r 

7 

7 

6 

3 

1300! 0/3 

後ジャンプ B 



5 

5 

5 

3 

: 300： 0/3 

[ 福 B 



4 

4 

4 

3 

1200! 0/3 

1 ふっとばし攻擊 



19 i 








? 300 0/6 

3 ： lTit 300 iO /6 


16 •二_ 

15 400' 0/6 


.15 ；17 1 J 5 1400 


24 [ 15 Ll 414001 


：0/6 

Tg 76" 


13 200 0/6 


18 [25 F 16 


400 0 

:400「0 


:14 1400 i 0/6 
14 400；0/6 


1515 .1613 400 0/6 


1515—19 


11 ,300.0/6 


[1 6 ： 24 I 16:15 ： 800; 0/8 


•特殊技 

\攻擊名_ 

皿手 

虎撲手（キャン- 
^_ 

!•通常投げ 

| •紐名_ 

I 発勁 — 

投け‘ 

•必殺技 

I 攻撃名—_ 

_超球弾(弱}__ 

j 超球弾(強） 

1 Si-lcv ■ - _ . 

龍連牙地龍 _ 

i 龍連牙天龍_ _ 

龍爪擊(弱） _ 

;龍爪擊(強） 

!擊•強 ）: an 
龍連打（弱+強）：フィニッシュ 

•超纖技 

攻赛.名 


ヒット数補正 


~~ P 15! 

24 

!16 ； 21 ； 

800 

； 0/7 

T 10 : 

10 

: 8 ； 0 ! 

800 

! 0/7 \ 

し 11 L 

11 

：14 ：18 

800 

: 0/7 




r ia | 



! 20 i 


: 0 0 1000 2こ… 


ヒット数 補正 攻擎値 


12 

14 


逆ンタ: 


16 

14 


JJHit200 ( 20 ドット)！ 8/1 


i ヒット数 補正 


神龍凄煌裂脚（ノーマル）：上昇 T 

パノーマル）：上昇 2-1 
神龍凄煌裂脚（ノーマル）：上昇 I -2 


攻擊値 


神龍天舞脚（ノーマル）：突進 
I 神龍天舞脚（ノーマル）：上昇 -1 

神—育 8—'— 


神龍天舞脚（ノーマル）：上昇 -2 
神龍天舞脚（共通 • MAX ): 上昇士 
神龍天舞脚（共通 • MAX ): 上昇 1-1 


神龍天舞脚（共通 • MAX ): 上昇 2-1—2 
神龍天舞脚通 _ MAXi 上昇 ？ -2 

涵关麵(娜砸 XT : 駕 -1 : 

神龍天舞脚（共通 • MAX )： 上昇3^2: 

仙氣発勁 1 : ノーマル）：連打 
讪氣発勁， MAX) : 連打 
仙氣発勁•.共通，フ f 二シ] 

肉まん ( 共通：| 


弾き値得点(投げ間合い）ゲージ 


lit 200 

lit 200 


200 

200 


2500 


鎮元斎 


•通常技 

攻擊名 


ヒット SL 補正攻撃傳:哎/た 


立ち A 

垂 1 ジ 


5:6100.0 


7 9 300 0/3 

6 1：7 ;300!0/3 

5 [6 〇〇〇1〇/3 


層 

7 i 200 i 


違00 [0/3 

300' 0/3 


2 8 120 


8 3〇〇 

6 300 


6 200 0/3 

;18 !80〇[〇/8 


立ち C (近） 



16 : 21! 21 

14 ； 300 ： 0/61 

立ち C (遠） 



16 ! 

1 21 

i 11 

: 26 

16 

300:0/6 i 

垂直ジャンプ C 

2 

半数 

1T1 

12 

10 

lHlt400iO/6 i 

前ジャンプ C 

2 

半数 

11 j 

111 

j 12 

10 

lHit400 ； 0/6 

後ジャンプ C 

2 

半数 

11 

11 

h2 

8 

賊40010 /6 

屈み C 



r ~ rr , 

； 20 

! 21 

19 

200:0/6 

立ち D (近） 

2 

半数 

11 i 

;11 

12 

13 : 

IHit 40010 /6 

立ち D (遠） 



171 

: 24 

24 

16 : 

400 ； 0/6 ! 

垂直ジャンプ D 



15 : 

!18 

20 

23 ； 

400 ； 0/6 : S 

前ジャンプ D 



13 ! 

1 18 

19 


400:0/6 

後ジャンプ D 



13 ! 

: 16 

18 : 18 

400: 0/6 

屈み D 



15 j 

I 19 

11:14 

300!0/6 

空中ふつとばし攻擊 



16 ! 

! 20 

20 | 15 

800:0/8 I 


•特殊技 


醉歩瓢筆!! 


:キヤ;/セル版)… 


:攻擊値 


気絶値弾き値： 


籲通常投げ 


攻擊名 

ヒット数 \ 

補正 

攻擊値 

；カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い ） i 

ゲージ ' 

強飲 3 

8 \ 

単発 


! 3 

0 

〇 ! 

:1000 (24 ドット）; 

— 

逆脚投げ 


! 20 ! 

20 

0 

0 ! 

!1000 (24 ドット) j 

一 

•必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 



1 15 

20 

21 

r 一 16" 

600 

4/4 

瓢箪撃::強 

2 

: 半数 

| 15 

15 

19 

15 ； 

1 Hit 800 i 

4/4 

柳燐蓮菜（弱） 

6 1 

: mM 

1 4 

5 

2 

〇 ! 

:1 Hit 200 ; 

4/2 

柳燐蓬菜（強）：回転 

3 ! 

L 単発 

i 3 

7 

3 

〇 ! 

1 Hit 200 ! 

4/2 

柳燐蓬菜（強）：突進 

6 

: 单発 

4 

5 

2 

0 j 

1 Hit 200 j 

0/2 

i 回転的空突拳（全派生入力共通•弱） 


! 18 

18 

24 

18 ! 

300 

7/4 

回転的空突拳（全派生入力共通•強） 


； 22 

16 

18 

20 ! 

500 

7/4 

酔管巻翁(弱•強） 


!二… 

一 

— 


L . „ 〇 i 

0/0 

/蝶襲膛魚（弱） 

2 

「iiiD (半数)^ 

: 14 

14 

21 

16 ! 

1 Hit 500 : 

7/4 


2 

:追加(半数) 

16 

16 

22 

18 j 

1 Hit 700 : 

7/4 

望月 



— 

一 

― 1 

! 〇 i 

0/0 

/觼蛇反绷 2 

isai (半数) 

14 

14 

18 

18 : 

1 Hit 400 : 

4/5 

/鯉魚反 n 

:追加 

! 19 

19 

27 

16 ! 

800 

4/5 

鬼酔酒(弱) 


! 12 

16 

18 

16 

800 

4/4 

鬼酔遒(強） 


:14 

18 

16 

18 

800 i 

4/4 

•超必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

轟欄炎炮（ノーマル） 


39 

39 

0 

0 

2500 

… — 

轟攔炎炮 （ MAX ) 


58 

64 

0 

0 : 

2500 


H 炎招来（ノーマル•弱）：回転 

9 

半数 

12 

卜— 15—— 

0 

0 

1 Hit 200 

「二—… 

II 炎招来（ノーマル•強） ： 回転 

13 


12 

15 

0 

0 

1 Hit 200 


矗炎招来(ノーマル • 共通）：フィニッシュ；+1 


12 

15 

0 

0 

1 Hit 200 

一 

蟁炎招来 （ MAX ) :回転 

17 

極 

3 

6 

0 

0 

1 Hit 200 

—— 

蠹炎招来 （ MAX ) :突進 

11 

半数 

11 

11 

0 

0 

1 Hit 200 

— 1 





Data Base 






























































































































































































































































































































































































































神楽ちづる 


•通常技 

攻轚名 .... 丨ヒッ補正 


孺 


へ（近） 

mit 


立ち B (遠) 




m 

I ふっとI; 


>とばし攻擊 


STi 


屋 




5 


0/3 立ち C (近） 


ヒット数 i 補正攻 8 値阳 ンタ 棚値 ; 薄き值，得点 


0/3 立ち C (遠） 


0/3 垂直ジ”ンブ C 


0/3 前ジャンブ C 


0/3 後ジャンプ C 


0/3 立ち D (近） 


0/5 立ち DGS) 


0/3 垂直ジャンプ D 


0/3 前ジャンプ D 


0/3 後ジャンプ D 


0/8 空中ふっとばし攻擊 


3 22 

414 


•特殊技 

攻思— 

麗 

1 一**"1(キャンセル 


ir 



ヒット数 

補正 

攻擊値 

カクンター i 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ： 


! 


14 i 

14 ! 

18 ! 

16 

800 

〇/7 




一 j— j 

: - 5 J 

“ 〇 j 

0 

800 

0/7 I 




!12 

12 

14 ! 

18 

800 

0/7 




13 ! 

13 j 

16 1 

14 

800 

0/5 


•通常投げ 

攻_ 


m 


しヒット数丨 補正」攻擊値丨カウンター L 




気絶値-弾き値 j 得点(投げ間合い)」ゲー i 

0 「0 j 1000 (24 ドット)「- 


1000 (24 ドット) 


•必殺技 

I 娜名 


天神の理（弱) 

^天神の理(強) 


|の理（強） 

Iの祝詞 （A) 

KD 祝 H(B) 


神速の祝詞（〔 

■ 


I /神速の祝詞天瑞 （A，B) 

I /神速の祝詞天瑞 (C.D) 


玉響の瑟音（弱） 

玉響の瑟音（強） 

頂門の一針（A• 

頂門の一針（C• 


追加 


カウンター 


気絶値 

26 


不知火剛臨 



20 

20 ! 

: 0 

〇 

800 (24 ドット） j 


' 風車崩し 



!19 


0 

〇 

800 (24 ドット） j 

— ; 




! 20 

20 ! 

0 

0 1 

800 (20 卜'ント）! 



•超必殺技 

[ 攻擊名 


零技の礎（ノーマル） 




i の布陣(ノーマル 

丨の布陣 （MAX) 


;攻擊値カウンタ' 気絶値 

30 30 0 

' 34 34 0 


•通常技 


皿备_ 

立ち A (近） 

Ml 

補正浓唧 ij 


弾き値 

得点 

ゲージ 

2 

100 

0/2 

立ち A (遠） 


一— i 

\ 6 

9 ! 

\ 3 

2 

100 

0/2 

垂直ジャンプ A 



! 9 

11! 

； 4 

4 

300 

0/2 

前ジャンプ A 



7 

9 ! 

: 4 

4 

300 

0/2 

後ジャンプ A 


j 


9 i 

! 4 

3 

300 

0/2 

屈み A 



6 

9 : 

| 3 

2 

100 

0/2 

立ち B (近） 


1 

I 5 

i 5 | 

7 

5 

200 

0/2 

立ち B (遠） 



5 1 

| 5 

: 7 

6 

200 

0/2 

垂直ジャンプ B 


—ハ 

8 

10 i 

! 3 

7 

300 

0/2 

前ジャンブ B 



;10 ! 

| 10 I 

i^eT 

6 

300 

0/2 

後ジャンプ B 




8 : 

: 7 

5 

300 

0/2 

屈み B 



| 5 

5 | 

| 5 

5 

200 

0/2 

ふっとばし攻擊 



14 

14 \ 

!17 

21 

800 

0/7 


魏名 

立ち C (近） 




r 8 ! 8 !300 n 

ゲージ 

"0/5 

立ち C (遠） 



16 1 

! 23 

11： 20 1300 

0/5 

垂直ジャンブ C 



15 

21 

n i 8 1400 

0/5 

前ジャンプ C 



14 

18 

9 i 7 ；400 

0/5 

後ジャンプ C 



:13 

17 

8 「7 i400" 

0/5 

屈み C 



13 

13 

17 ： 24 1200 

0/5 

立ち D (近） 

) 


1 12 

12 

20 1 21 j 400 

0/5 

立ち D (遠） 



i 13 

13 

21； 24 400 

0/5 

垂直ジャンプ D 



:13 

13 

24 ； 20 1400 

0/5 

前ジャンプ D 



:12 

12 

22 !18 1400 

0/5 

後ジャンプ D 



11 

11 

18 ；17 1400 

0/5 

屈み D 



14 

16 

1618 ；300 

0/5 

空中ふっとばし攻撃 



13 

15 

20 ；16 ! 800 

0/7 


•特殊技 

攻擊名 _ 

紅鶴の舞 

紅届の舞（キャンセル版） 

黒燕の舞 

黒燕の舞（キャンセル版） 
大輪财落とし _ 

•通常投げ 




J 2 一 


0/4 

~〇77~ 
67 7' 


•必殺技 


ヒット数 L 補正し攻擊値カウンター i 気絶値： 


花蝶扇（弱） 



j 12 i 

；18 ! 

n ! 

8 

500 

! 3/7 

花蝶扇（強） 



「12 : 

| 20 ! 

5 j 

! 2 

700 

3/7 

龍炎舞（弱） 



j 14 J 

U IfL—j 

28 ! 

1 16 ! 

500 

\ 4/4 

龍炎舞（強） 

2 

半数 

1 12 1 

!i2 ! 

16 1 

| 20 | 

j 1 Hit 500 

： 4/4 

飛翔龍炎陣(弱） 

2 

単発 

! 9 : 

| 91 

19 j 

16 

!1 Hit 300 

! 6/4 

飛翔龍炎陣(強） 

2 

半数 

| 16 j 

!16 i 

!16 ! 

1 20 : 

1 Hit 400 

: 6/4 

必殺忍蜂（弱） 

2 

半数 

!i3 ! 

!13 i 

20 : 

j 12 

j 1 Hit 600 

i 7/3 

必殺忍蜂（強） 

2 


15 

15 j 

16 \ 

卜16コ 

!1 Hit 800 

: 7/3 

ムササビの舞（地/空共通•弱） 



!16 

16 

25 ! 


； 800 

j 4/6 

ムササビの舞（地/空共通•強） 

| | 

：18 

18 ! 

20~~i 

j 23 

1000 

4/6 

白鷲の舞（弱） 

3 

半数 

j 8 

8 | 

3 1 

! 3 

| 1 Hit 100 

! 4/2 

白鷺の舞（強） 

5 

半数: 

111 

ii! 

: 2 ! 

! 2 i 

!1 Hit 100 

! 4/2 

•超必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター i 

気絶値 

弾き値 

得点 

! ゲージ 

超必殺忍蜂（ノーマル」 

6 

L 屬 — : 

8 

8 j 


! 2 

1 Hit400 

一 ! 

超必殺忍蜂 (MAX) 

12 : 

!単発； 

: 6 

6 

〇 ! 

1 1 

1 Hit 300 


風凰の舞（ノーマル•弱） 

5 

1半数! 

! 21 

21 

〇 ! 

| 2 

1 Hit 400 

j — 

鳳凰の舞（ノーマル•強） 

6 ! 

!半数: 

i 21 

21 

〇 ! 

! 2 

1 Hit 400 


風凰の舞 (MAX) 

13 

:半数： 

! 28 

28 i 

0 ! 

!1 

1 Hit 200 


水鳥の舞（ノーマル） 

3 ； 

; 单発: 

i 13 

22 

0 j 

； 〇 

1 Hit 500 

1~ — : 

水鳥の舞 （MAX) 

3 : 

丨単発! 

!18 

28 i 

〇 1 

! 0 

1 Hit 900 

{ —: 


キング 


す 


•通常技 


後ジャン 
Ls み八 


立ち B (近） 

立ち B (遠） 


屈み巳 


ふっとばし攻撃 






100 

300 


攻擊名 

ヒット数 

補正: 

攻擊値 

|»ンタ， 

気絶値 

弾き値 

得点 

ケーシ 

立ち c (近） 



ii 

卜 R— 

18 

15 

300 

06 

立ち C (遠） 



12 

17 

22 

15 

300 

0 6 

垂直ジャンブ C 



14 

18 

22 

17 

400 

0/6 

前ジャンプ C 


! 

12 

16 

19 

17 

400 

〇 6 

後ジャンプ C 



11 

15 

18 

16 

400 

0 6 

屈み C 



12 

15 : 

16 

24 

200 

0/6 

立ち D (近） 

2 

半数] 

10 

10 

12 

13 

1H 

0/6 

立ち DOS) 



16 

21 

23 

17 

400 

0,6 

垂直ジャンプ D 



16 

25 : 

22 

22 

400 

0 6 

前ジャンプ D 



13 

21 

22 

16 

400 

0. 6 

後ジャンプ D 


! 

12 

19 

22 

15 

400 

0 6 

屈み D 



15 

18 

16 

15 

300 

0/6 , 

空中ふっとばし攻擊 



16 

18 ； 

15 

12 

800 

◦ ...8 :: 


•特殊技 

I 攻擎名 

) スライデイングキック 
I スライディングキック（キャ 

鲁通常投げ 

攻馨名„ _ 

ホールドラッシュ 
ックバスター 


] ヒット数！捕正 


ノセル版） : 


ゲージ 

0/5 


ット数 i— 
2 


補正」攻擊 値 丨 カウンター 丨 気絶値I弾き値|得点(投げ間合い）！ゲ_ージ 

単発」11!：11 '： 0 L 0 丄1000 (24 ドット）し一 

f 20 I 20 II 0 j 0 I]000(?4ドット 11 — 


•必殺技 

攻擊名 j 

j ヒット数 j 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

べノムストライク（弱） 



13 

16 

20 

16 

500 

3/5 

べノ厶ストライク（強） 



15 

20 

18 

18 

700 

3/5 

ダブルストライク（弱）：1発目 , 



9 

11 

10 

16 

500 

3/4 

ダブルストライク（弱）：2発目 

+1 j 


12 

14 

18 

0 

500 

0/4 

ヲブルストライク（強）：1発目 



10 

12 

6 

28 

700 

3/4 

ダブルストライク（強）：2発目 

i+i ! 


13 

15 

16 

0 

700 

0/4 

トラップショット（弱•強）：連打 j 

11 ! 

単発 

1 

1 

2 

10 

800 

— 4/2 ~ 

トラップショット(弱.強）：フィニッシュ 

:+1! 


9 

9 

0 

0 

500 

0/2 

トルネード本 

4 ： 

mW 

5 

8 

6 

0 

1 Hit 200 

6/2 

トルネードキック（強） 

6 ; 

单発 

4 

9 

4 

0 

1 Hit 200 

6/2 

サプライズローズ:..弱•強；:上昇 

2 

单発 

6 

9 

16 

18 

1 Hit 200 

7/2 

サプライズ□ーズ（弱）：下降 

+2 J 

…里 1: 

6 

9 

4 

2 

1 Hit 200 

0/2 

サプライズ□ーズ(.強）：下降 

:….±2一. j 

単発 

6 

8 

2 

4 

1 Hit 200 

0/2 

\ ミラージュキック（弱）1発目 : 



8 

12 

22 

16 

200 

6/2 

ミラージュキック（弱）：連打 

+3 | 

畢堯 

5 

5 

2 

2 

1 Hit 200 

0/2 

ミラージュキック（強）1発目 



10 

14 

16 

20 

200 

| 6/2 

ミラージュキック(強）：連打 

+3 ! 

顆 

5 

5 

2 

3 

1 Hit 200 

! 0/2 


•超必殺技 

攻擊名 一 

イリュージョンタンス(ノーマル） 
イリュージョンダンス (MAX) 
イリュージョン ダンス（共通）： 
サイレントフラッシュ j ノーマル)_ 
サイレ 


:■イレントフラツシコ 
しサイレントフラツシコ 


(MAX) 

(MAX) 


| 粒タニ — 龌値 — Lltli—»J 

r 4 £ 0 j 0 J lHit^ 

T 4 [ 0 1 0 ^ lHit^ 

X 5 t 0 1 0 J 1 Hi ^ 

T 22 f 0 1 0 25( 


2500 :- 


キム•カツフアン 


•通常技 

攻擊名 


歷 


立ち B (近） 

立ち B ( 遠） 




u 気絶値 i 弾き値 i 得点ゲージ 

4 4100 0/3 


100 

300 


300 

100 


4 300 

4 200 


攻擊名 

|ヒット数 

補正 

攻擊値 

猶- 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ \ 

立ち c (近） j 

j 2 

半数 

9 

9 

14 

卜10 

lHit300 

0/6 ! 

立ち c (遠） 



14 

19 

15 

16 

300 

0/6 

垂直ジャンプ c : 



14 

18 

17 

16 

400 

0/6 

前ジャンプ C \ 



12 

20 

16 

19 

400 

0/6 

後ジャンプ C \ 



12 

17 

14 

16 

400 

0/6 

屈み C 




5 

24 

19 

16 

200 

0/6 

立ち D (近）: 




3 

15 

19 

16 

400 

0/6 

立ち D (遠）! 




4 

16 

22 

16 

400 

0/6 

垂直ジャンプ D : 




4 

16 

20 

18 

400 

0/6 

前ジャンプ D ； 



12 

15 

20 


400 

0/6 

後ジャンプ D \ 



12 

15 

19 

16 

400 

0/6 

屈み D 



15 

18 

17 

14 

300 

0/6 

空中ふっとばし攻擊: 



15 

18 

13 

13 

800 

0/8 


•特殊技 


トラ•ヨプチャギ 






8 

800 

i 0/7 ^ 

ねりチャギ 

2 

!単発 

8 

12 

14 

0 

:1 Hit 400 

! 0/7 

ねりチャギ（キャンセル版） 

2 

j 单発 

6 

i 6 

! o 

0 

1 Hit400 

i 0/7 

壽通常投げ 

攻擊名 

由卜数 

補正 

攻擊値 

；カウンター 

気絶値 

弾き値 

:得点(投げ間合い） 

■ ゲージ 1 

首極め落とし 



!19 

广19 — 

〇 

j 0 

i 1000 (24 ドット） 

1 — 

殺_投げ 

I 


1 20 

I 20 

〇 

! 〇 

!1000 (24 ドット) 


•必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

j カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

飛燕斬（弱） 

1 


13 

I 13 

卜17一 

!16 

400 

7/3 

飛燕斬(強）：上昇 

3 

単発 

5 

!1〇 

5 

i 3 

1 Hit 300 

7/3 

飛燕斬（強）：下降 

+ 1 


8 

j 17 

i 16 

: 8 

300 

0/3 

半月斬（弱） 

2 

单発 

8 


rr4~~ 

； 4 

1 Hit 300 

7/4 

半月斬（強） 

2 

单発 

9 

| 15 

j 13 

8 

1 Hit 300 

7/4 ^ 

飛翔脚（弱:> 

3 

半数 

4 

6 

! 6 ; 

! 0 

1 Hit 300 

5/3 

飛翔脚（強） 

4 

半数 

4 

! 6 

| 6 ： 

〇 

1 Hit 300 

i 5/3 

流童落(篛：):滑り 



5 

! 9 

j 〇 

' 20 

—— 

! 5/4 

流星落(弱）：叩きつけ 

+ 1 


10 

| 13 i 

! 25 ! 

! 〇 

600 

； 0/41 

流麵強):滑〇 



7 

In 

| 〇 1 

:18 

一 

: 5/4 1 

流星落(強）：叩きつけ 

+ 1 


11 

j 15 | 

nre-l 

! 0 

800 

'： 0/4 1 

空砂塵(弱） 

2 

半数 

12 : 

I 12 ! 

11! 

i 16 

1 Hit 300 

| 9/3 

空砂塵（強） 

3 

半数 

12 

12 : 

：n ； 

;16 

1 Hit 300 

! 9/3 

1 覇気脚（弱•強） 



11 

15 ； 

: 13 : 

: 8 

300 

! 2/7 

:三連擊（弱•強）1発目 



6 

10 ! 

! 8 ! 

| 10 

400 

! 3/3 

三連擊（弱•強）2発目 

+ 1! 


6 

10 I 

； 8 i 

卜 10— 

400 

1 0/3 1 

5三連擊（弱）3発目 

+2 ! 

単発 

13 


! 8 i 

: 8~ 

1 Hit 400 

I 0/3 1 

三連擊(強）3発目 

+ 1 


16 

21 j 

: 4 ! 

12 

400 ： 

: 0/3 I 

•超必殺技 

賴 

ヒット数 

補正 

攻撃値 

:カウンター: 

気絶値 

弾ぎ値 

得点 

ゲージ 1 

: 風凰脚（地/空•ノーマル）：連打 

8 

: m 

4 

! 4 ： 

0 ! 

0 

1 Hit 200 

— 1 

i 鳳凰脚（地/空•ノーマル）：上昇 

+4 

単発 

: 6 j 

: 6 i 

0 i 

0 

1 Hit 200 

一- 

鳳凰脚(地/空 • MAX) :連打 

13 

半数 i 

! 3 ； 

| 3 

0 

0 

1 Hit 100 

一 

；鳳凰脚（地/空 • MAX) :上昇 

+8 

单発: 

5 ； 

5 I 

〇 ! 

0 


Hit 200 

一 

叫 -- —l /I.:: 

1 11 

半数! 

3 1 

! 3 ! 

0 j 

0 


Hit 200 

—1 

-s-.：： : 、二- 

!~+1 

半数: 

13 ! 

13 | 

0 I 

0 


Hit 200 

— J 

7/.ち . !： 

18 

半数: 

:3 j 

3 ! 

0 J 

0 


Hit 100 

—1 

" ■ : : 

1^4 

半数! 

13 ! 

13 1 

0 : 

0 1 Hit 200 

— 






























































































































































































































































































































































































チヤン•コー八ン 


:_通常技 

|-豊||丽— 


I 立ち A (遠 ） i 

繫 


I r i 10 i 10 ； 8 I 7 丨 100 To/6 立ち C (遠) _£__； (~18 ； 29 「24丨 20 ] 


I 後ジャンプ 

:屆並— 


I垂直ジ 

| mvv 


2 Flo MO [30010/6 




邏 


0/6 前シ;ヤンプ C 


0/6 


0.； 7 ； 6 :100； 0/6 


後ジャンプ C ; 

: 


； 20130 5!0/ T 2 


97 28 ； 24 ;181400^/12 


. 71200；0/6 立ち DOS ) 


19 ; 27 123 !17140010/12 

19 [26 f 22 [16 140010/12 

16.； 23 a 18 : 14 [20010/12 


7 ： 200: 0/6 立ち D (遠） 


1 0 J 3001 0/6 垂直ジャンブ D : 


19 I 19|27]18 


19 1400ぬ/12 

)〇:0/12 


2 ： 8 j 9 ：30〇1〇/6 前ジャンプ D 


:一“ 二麵二 ..-. 

1120121 r 400 [0/12 

1120 120 1400(0/12 

M 9 !19 ：400；0/12 


屆み.巳 


2 j 7 : 8 J 300：0/6 後ジャンプ D 


>っとばし攻擊 r 


.18 ! 18] 24了 19 


6 !200id/6 

[800 S 0/14 


\ J 7 \ 26] 23 j 26 j 

18し26し22 !15180 OjO /14 


400:0/12 

300 j 0/12 


I 春特殊技 

] 攻擊名 

\溫投げ 

1攻擊名 
破顔撃 

J 鎖締め _ 

| •必殺技 

1攻擊名 

r 鉄球粉砕擊（強） 

-弱•強:） 

I鉄球飛燕斬(弱）：上昇 
鉄球飛燕斬(弱）：下降 
j 鉄球飛燕斬（強）：上昇 
卜強).：下降. 

I 大5¢®揆1才虚•強） 


— ふ攻クふ欺鳙」 —— 胤 —— したえ 
! 1 i 16 ： 24 ! 0 ! 0 1 800 [ 0/8 

」—攻離4跑乞-餓健 一 L 薄盤-1■胤现斂 1) 丄 

: 22 I 221 0 ! 0 ] 1000140ドット了：一 

1 ~2__! 2 ! 0 [ __〇 丨1000 (4〇ドット冗— 


i — ヒー■ふ . U 

Lzizrw： 


—— i 上处數丄一瓶. 


l — 二攻祖 
: 28—… 

35 

I 一 


4力級て嫌 1 
I 36 J 34 
46 : 40 ' 


: 


施 t 


_)6〇 
6〇 C 
600 
600 


600 

800 


- \ : 

0 丨1000 (30 ドット ) r 7(5) 


大 II 走(ノーマル）：連打 


\ _.鉄球大暴走 （ MAX ) :連打 


ット数 L 

て二 


―攻擊•一 


\ 鉄球大暴走 (MAX) :鉄球回転 




弾 ィ直 


\ 鉄球大暴3 

fmxrn ： 


徒(共通）：フィニッシュ•【ジャンプ！一 


[走(共通）：フィニッシュ(打擊 [! 


4-3 


\ ~鉄球大暴走(共通）：フィニッシュ(その他） 

フ鉄球大暴走の転倒 (MAX)— 




38 

…涵…: 

35 


1 Hit 2500 
2500 


チヨイ•ボンゲ 


翁通常技 

辦心て4ヒ雄瓶I■娜微岸 


立ち A (近） 

:立ち A (遠） 


- + - 




7 I 3 !10010/3 

9'13 ;300?0/3 


二ち C 湩 


土^巧歷譽臀 


1300! 0/3 

: ；30〇!〇/3 


J;0/3 

2 :100： 0/3 


1200丄0/3 

し9 ] 5120 0] 0/3 

12 7 300:0/3 


前ジャンプ C ; 2 :半数飞 

MVvyyc )2 smi 

屈み C 

立ち DL 近） J j 

一 ^ r 


I *-»■ I tZU 1 I C7 , I d > \DUUj U/ O 

；15 J 21； 21 1 131400 [0/6 


HHlt 40 0!C 

: C 〜 
14 ： J 9 Tl 6 I 16 1200! 0/6 
15 fl 5 ! 22 iJ 7 S 400 j 0/6 


15122 ! 17140 0! 0/6 


6 ; 300 :0/3 前ジャンブ D 


17 「17 ; 24 1'20 140010/6 | 


16 :10; 5 j300：0/3 後ジャンプ D 


16 [23 :197400； 0/6 

16 ! 22 1118 !400i 0/6 | 


4 :14 ：18 ： 25 . ? 


•特殊技 

里鞋 _ : 

L ヒット数 

補正 

攻擊値 

;カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ1 

二段斬 

: 2 ! 

:半数: 

:13 \ 

:13 

8 

8 : 

;1 Hit 400 

: 0/4 % 

通り職戴り 


L 」 

16 

:16 

16 

20 ; 

: 600 

\ 0/4 


春通常投げ 

鄉名 

: 

下血突き _ 

•必殺技 

攻擊名 

竜巻疾風斬（弱） 

飛翔脚(_弱） 

飛翔脚（強） 

飛翔空裂斬(弱 
飛翔空裂斬(強） 
旋風飛猿刺突（弱： 

I 凰藤晒！ 

/方向転換突進(飛翔空I 
疾走飛翔斬(弱： 
疾走飛翔斬(強： 
回転飛猿斬（弱 


数一姻二攻擊値」力 1 


:弾き値：得点(投げ間合い） i - 

5 0 fl 000 (24 ドット)！ 

丄 0 11000 (24 ドツト）； 


ヒット数 

補正 ' 攻擊値 

:カウンター 

気絶値； 

弾き値： 

得点 

ゲージ J 

-…- . ' ] 

半数； 8 

: 8 

5 ! 

4 ; 

1 Hit 100 

; 6/21 

- 

半数丨8 

; 8 

3 ! 

4 ; 

1 Hit 100 ' 

| 6/2 I 

\ 4 

半数： 9 

: 9 

17 ; 

12 1 

1 Hit 200 ： 

i 7/31 

! 5 

半数！1〇 

；10 


—18 : 

1 Hit 200 

1 7/31 


:16 

! 21 

12 ; 

8 ! 

400 

! 7/4 I 


113 

! 21 

12 ! 

11: 

6000 

! 7/41 

) 

!12 

； 24 

12 ! 

11 1 

400 

| 7/41 

) 

13 

: 21 

12 ! 

11! 

600 | 

: 7/41 

?裂斬+疾風飛1呵突）： 

追加 11 

! 20 

4 4 i 600 

L 0/4 I 


L 19 

! 22 

25 !13 厂 600 ! 

: 7/3 i 


J 21 

: 26 

20丨 

14 \ 

900 

! 7/31 

|) !~~9 

単発 \ 3 

； 3 

2 ; 

1! 

1 Hit 100 

: 7/11 

1) 

追加；'19 

; 24 

18 i 

8 : 

900 

| 0/61 

S ) 

:追加； 21 

! 26 

12 ! 

16 ! 

900 

; 0/61 


•超必殺技 


，真三 - 


: JliE — 


パ : 


_ ル _ 

風凰脚（ノーマル）：フィニッシュ 
11 屋脚 (MAX) :連II 

ニニこ 


攻擎值 L カウンター；気絶値： 

二己 : 

38 C 38 ! 8 ] 


パ 

1 一.! 


1 Hit 100' 

4 0 i 1 Hit 100 


七枷社 


.命 


•通常技 


二 — 1 --h§ 十 - け ' 5-rs-iWw ~~ 


Sii=tz3-z±m+si4M® 鏰量 


^垂直ジャンプ B 


：g 


19 n 9 U 6 i 29 I 80 Q 10/8 


•特殊技 





。パ厂叉•把姐.”こ雁付加ノ ーノ 

13 :15:16 ： 300： 0/6 I 

立ち c (遠）： 


15 

15 :15 ： 24 1300： 0/6 

垂直ジャンプ c 


17 

17 117!19 1400! 0/6 

前ジャンプ C 1 


12 

12!15：17 1400： 0/6 

後ジャンプ c ; 


12 

12 j 12 :16 ：400! 0/6 

屈み C : 


14 

14 :13 r 17 ：200 i 0/6 

立ち D (近）； 


14 

14 ; 23 : 26 ：400! 0/6 

立ち D (遠）： 


17 

17 :17 I 19 140010/6 

垂直ジ：^ PJ. 一 


17 

17:19：15 :400! 0/6 

前ジャンブ D : 


12 

1217:15 ;400「0/6 

後ジャンプ D j 


12 

12 ;15丨14 ：400：0/6 

屈み D : 


16 

"16 ；16 ;18 :300丁0/6 

空中ふっとばし攻擊； 


16 

C ' : c E：： - 

I :カウンター:気絶値 


得点 ^ゲージ1 


\ステップサイドキック 

!10 

二 1〇」 

0 : 0 

500 

0/7 

リグレットパッシュ 

丁 12 

12 :0 :19 

800 

0/7 

I リグレットパッシュ（キャンセル版）: 

! 5 

5 ! 

0 

! 0 

800 

0/7 

籲 通常投げ 

攻擊名 

\ヒット数 

補正 

:攻撃値 

カウンター：気絶値：弾き値 

得点(投間合い）: 

ブーン 

1 レバーブロー 

1 20 

20 ! 

〇 し〇」 

1000 (24 ドット)] 

[_ — | 

1 八チェットスルー 

: 20 

20 ： 0 ： 0 

1000 (24 ドット) i 

1 — k 

•必殺技 

攻擊名 

；ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶值 

弾き値 

得点 

ケージ 

1 ミサイルマイトパッシュ（弱） 

: 2 

单発 

!10 

10 

12 

11 

1 Hit 300 

6/2 

1 ミサイルマイトパッシュ(強） 

! 4 

単発 

; 6 

6 

4 

8 

1 Hit 200 

6/2 ! 

1 アッパーデュ:！:ル(弱） 

S 2 

二胤' 

: 8 

8 

11 

7 

1 Hit 200 

6/3 ! 

I アッパーデュ:！:ル（強） 

! 3 

単発 

i 8 

8 

6 

7 

1 Hit 300 

6/3 ! 

1 スレッジ八ンマー(弱） 

j 21 

21 

27 

17 

500 

7/4 

1 スレッジ八ンマー（強） 

； 22 

22 

23 

21 

800 

7/4 

1 ジェットカウンター(弱） 

- 14 

14 

—19 '' 

一 14… 

500 

7/3 S 

E /ジェットカウンター•スティル（弱）: 

追加 

! 9 

9 

6 

L 10 

500 

2/2 

1 /ジェットカウンター■スティル（強）: 

逼1 

1 10 

10 

8 

8 

500 

2/2 

1 ジェットカウンター（強） 

1 14 

14 

11 

16 

800 

7/3 

1 /ジェットカウンター■スティル（弱）! 

追加 

: 9 

9 

6 

10 

500 

2/2 1 

1 /ジェットカウンター.スティル（強 ）\ 

追加 

! 7 

7 ^ 

4 

4 

500 

2/2 


シェルミー 


修通常技 

皿冬__職麵_4隸證镡」編 i - ゲニ2棘名_細 i 補正纖朗麵歷崎た '; i 

二ち A と .5 8,4.5 J 00； 0/3 ...13 .18. ,.18..12 3C0.C：6 

j 17 ! 23 {24 f 12 ;300 ； 0/6 

垂直ジャンプ A [ ; i 7 ：lOj 7 ! 6 」300 :0/3 垂東ジャンプ C : _X I 16 J22 ! 21_ |J 4 !40〇[〇/6 

J ([ジャンプ A _ - — 


i300；0/3 垂直ジャンプ C; 
. 7. . :300 _:_0/3 .前ジャン—フ C—_ 


J300I0/3 

： 100: 0/3 

、 : E:::0/3 


裏ジャンプ£ 


5 j 4~j)Hit20do/3 立ち D (近） ! ~~ 


161221'21'1'14"!400 rO/6' 

— ： J2j 17J.20 1 、パー寸ハめ ’ 

!J2'i 17T 17 


I3OOT073 

1300] 0/3 

!3001 p /3 


企 H 琢 gT— 

•特殊技 

攻擊名 _ 

シェル S— スタンド 
シェル S— スタンド 

籲通常投げ 

里鞋_ _ 

ソエ J レ^: ーノフッソ 
フ□ントフラッシュ 

•必殺技 

攻擊名 


.6:5 ：300：0/3 後ジャンプ D 
~515 1200 [0/3 @ み D 


：800 i 0/8 空中ふっとぱし 娜； 


3 :164, 

◦ :16しご u ; » ^ uu ; u / 1 

'15 118 ! 20 [18 !400!0/1 

15 [ 22 '： 21!11 ： 400; 0/1 

12 r 14] 19 !111400!0/1 

12 S 14j 14 !11 「 40 0;0/l 


r !12 1400* 0/61 

ij lOj 206 To /6 

:1 ^ '400 J 0/6 

400： 0/6 ■ 

― n ?6" a 


It 


[400!0/6 

；300(0/6 


H22D8 I 101800；0/8 


ンセ)レ版） i 


-霸 - Pf 値-]; 

里癸 


..弾帮直: 

〇： 


ーゲージ 

0/4 


；ヒット数；補正 


攻擊値 i カウンター i 気絶値；弾き値 j 得点(投げ間合い）： 

19 ：19 ! 0 •； 0 :1000 (24 ドット）， 

211 21 i ： 0 I 0 1000124ドット)丄 


•シェルミースパイラル（弱•強） 


心卜势丄 JKE — 


'ンエルミー ホイフフ i 弱二強 I 


シニ〜ミークラ/チ 


シェルミークラッチ 


/シェルミー千ユート 


ソエルニーシユート 


mr 

s 強） 


—雖 


攻撃値 L か5ンター L 気絶値；弾き値と得点(投げ間合い）！ゲージ 

26 ! 26 J 0 0 !1000 (26 ドット)〔 8(5) 

13 ] 13 j 0 し0 !：1000 「7/2 


1000 

一800 (20 ドット) i: 


シュー 

アクセルスピンキッ: 


1: 

ク:弱 


im 


11000(?0ドット）丨6/0 


アクセルスピンキック（強） 


•超必殺技 

攻擊名 


シェルニーフフツシユ（ノーマル） 


ヒット数：補正」攻擊値：カウンター: 


!•超必殺技 

!攻擊名 


シェルミーフラッシュ CMAX) 


男絶値— 


:得点(投げ間合い 

了^500 (28 ドット 


'ミリオンパッシュストリームぐノーマル）：連打； 

.，ミリオンパッシュストリ-ム(ノ-マル):フィニッシュ i 


ミリオンパッシュスド」-ム ('MAX) :連玎： 21 


ット数：補正；攻擎値丨カウンタ-気絶値弾き値 

12 T 半整 r 11 ! 11 〔〇 r 〇 

+1 1 半数] 12 ュ 12 し〇 r 1 〇 


k エ乂し—ミ—一 0 —ニパル（ノーマル） 


: ット)： 

:ッド).： 


シェルミーカーニパル (MAX) 


スー… 


2500 X2 (28 ドット ) T 


1ファイナルインパク 

、(ノーマル）：溜め1段階 

. . . 


36 

36 : 

: 0 : 

: 8 

2500 

— 

1ファイナルインパク 

、(ノーマル）：溜め2段階: 



48 

48 ； 

; 0 1 

;16 

2500 

— | 

Iファイナルインパク 

、(ノーマル）：溜め3段階: 



58 

58 : 

: 〇 : 

! 24 

2500 

— 

I ファイナルインパク 

、(ノーマル）：溜め4段階: 



64 

64 ! 

1 0 j 

: 0 

2500 

—— 

Iファイナルインパク 

卜 (MAX): 溜め1段階: 



46 

46 : 


| 24 

2500 

—— 

1ファイナルインパク 

卜 (MAX) :溜め2段階: 



59 

59 ! 

! 〇 : 

! 32 

2500 

— 

1ファイナルインパク 

卜 (MAX): 潘め3段階: 



68 

68 : 

: 〇 ! 

! 240 

2500 

— 

1ファイナルインパク 

、(MAX) :溜め4段階: 



82 : 

! 〇 ! 

! 〇 

2500 





Data Base 

























































































































































































































































































































































ク I ! ス 


•通常技 

選 f (紅:■■▼力ず—離鵠 

I 立ち A (速）! J ； 4 [17 ! 4 j 4 [10〇|〇/3 


立ち A (遠） 


]415 [30010/3 垂直ジャンブ 

•レ鸢 .44 -!!盤勝 mv ^ yc^L 

" l^C ! 


:半数:.1..〇： .1 〇.：.1〇.:...13 


-rllM 


131721!：20し18 


OUU U 

jTfitW6 

t 400!0 


! 5 130010/3 

! 4 ；100: 0/3 

: 〇 innn 1 n/o 


ms 


3 [200 S 0/3 立ち D (近）, 

4 1200! 0/3 立ち DOS ) i 
'■パ , 30010/3 进衣ぐ，知' ノづ n 厂 


• 9T20J1I 

on - n 1 f / 


8 !400丄0/6 

7 :4〇0:0/6 

'0 !lH 0/6 


5 ； 20~ I 21二;400:0/6 


垂直ジャンプ D : 

■ r 5 !. 7 r 4厂3130010/3 前ジャンプ D ! 

： 4 ! 6 T 4 [ 3 ； 300； 0/3 後ジャンプ D i 
一]13 1.5 ±3 ! 3 1200! 0/3 屈み D 


13 21: 22 24 - 




>っとばし攻擊 


17 [40010/6 

^ 18.14001 .0/6. 


I •特殊技 

I 攻蓼名 

!ズビニングアレイ 
!リバースアンカーキック 


^ 〇 i 〇 J 〇 I 〇丄ご VJU» U/v3 ； atjC77 - LJ — I 

!16 「22丨 14 Pl 81800 f 0/8 空中ふっとばし攻擊 T 


:171400! 0/6 

1211300:0/6 


15 i 20 r 13 ;12180010/8 


j r - fe ^4 ―補足」卜-釀慷 — i 粒タニ. i - 


^リ了オフ 

種常投げ 


ヮキャンセル版 n 


[i 慢点 丄ゲ 

: 700 : 0/7 

L 1 Hit 300 C 0/4 
「1 Hit 300 ：_ 0/4 


•通茸. 

攻擊名 _ 

ステップターン 
エリアルド□フ 

•必殺技 

スライドタッチ〔弱） 
スライドタッチ（強） 
ハンティングエア(弱） 
八ンテイングエア（強） 
グライダースタンブ (S 
グライダースタンプ(強） 


一4土敎丄 J 

； ... 3 ..... :…車 


i 上通丄 JIL 


U ■値4艇 






13 : 25 ； 27 ：19 

•! 15124 j ； 24 : 22 

T 141 21 I 18 J 17 


见点」管 ㈣ 普 


で'お' 

スラスト(弱: L : 突進2 I 
スラスト(強)：突進2 


18: 妬: . 嫌 .. 

:舰 t 丄. 

:踏みつけ： 

盤— 


■+~r 

+1 


.—.す— 


上 7 
: 9 


― 15 .T 


~7 T ~ 

"' T 6'~ 


3 


スクランブルダッシュ （ 弱•強 
ディレクシヨンチェンジ ^ ^ 

|•超必殺技 

I 鄉名—— 一—一 — 

:ツイスタードライブ（ノーマル） 

' …イスタードライブ （ MAX ) 

ェーンスライドタッチ（ノーマル） 
ェーンスライドタッチ ( MAX ) 


. …: ..... 


26 ; 20 


700 

〇 5/0 

(16 ドット）： 8/〇 


補正 i 攻擊値；カウンター：気絶値 j 

-単発エ 4 '! 16 ! 0 」 

单発； 4 :14 : 0 : 


選 :: r 


2500 

12500 


山崎竜二 


•通常技 


2ち A ( S ). 1"[ 


垂直ジャンプ A 


後ジャンプ A 


"4~：1〇〇[〇/3' ' S ^ C ( S ) 'T ! i _ 17 I 22 F 19 ! 26 !300 i 0/6 
.麗ダ;-ジヲ , T 2^ t 22 Ti 814001076 
MivyyC ；}；；：；；:； 1.12 ；16 ： 22 ；16. ;400：0/61 

- - -- つ '12 Ij 5 ! 22 〇5 140010 /61 


8_]300!0/3 
6 130010 /3 前: 
■'.一'—：) 10/3 


~立ち B (近） 

立ち B (遠） 


122.1 

:17.: 


前ジ r ンプ B 


後ジャンプ B .. 




" I 4 j 200：0/6 "I 

.0/6I 


p - ,~〇-| g i 2 T 3 MOOjO /3 屈み C T : !14；21 

!300|0/3 1—— i —— LJjJ ±5 j .24 tj 814001 D /6 

一— fy 兵 iT 一 — 丄 —~ 1 L 


6 13001 


ふっとばし攻繫 ! j 

•特殊技 

_ 

1 利し 

ヲ^郵_し〔キャンセル版） 

馨通常投げ 

攻擊名 — 

シメアグ. 

_ 一 _ 

•必殺技 

攻擊名 


16~! 19"! 18 : 201800!0/8 


OUU U， 〇 日リノ \■'ノノ L 

30010/3 後ジャンプ D 
200!0/3 S み D 
80 QI 0/8 空啦、っとぼし§1 


18 1400! 0/6 
14 400「0/6 
116 了 19] 16■丨16130010/6 
"r 12 ：17 ：14 i 13 !800；0/8 


」カウンタ-:気絶値：弾き値 J 


ゲージ 

； 0/4 


j ヒット数 

補正 

攻擊値 ： 

[カウンター:：気絶値 

弾き値：得点(投げ間合い）: 

:ゲージ1 



20 \ 

I 20 ! 0 

〇；1000 (24 ドット ） i 

— I 

: 

! 

19 ! 

L — 1 丄 1— 

0 丨1000 (24 ドット）1 



塵 i 


一号'ド 1 

倍返 I 




「マソ摄•—強） 


m | t ▼ナ罾 - 

r 2 !複 r 1 〇 j 1 〇 j 11 」13 


得点通: f 閩含い丄 


m 




: 


半数.. 

"半数 I 


1 Hit 500 

1000 


ゲージ 

4/4 


1 Hit 400 

1 Hit 700 


4/4 

； 0/12 


0/4 
• 0/4 


[弾パチキ/弱•強：し 


is 弾パチ: 

ヤキ入れ 

砂かけ 


記 


~~22一. 

-丁「 


一で一一打丽頭ド兩エー 

一20 | 1 Hit 300 I " 


:毁— 


•超必殺技 

m 3. _ 

ギロチン（ノーマル）：上昇 
ギ□チン（ノーマル）：引きずり 

主 ted 瞧 LL 復_ 

ギロチン （ MAX ) :引きずり _ 
ギロチン (0 AX ) :踏みつけ 


:靜 ! L 

ドリル（ノーマル）：1疑階 
ドリル(ノーマル）： £段 階 
ド 1 JjDt フーマル）： 3段階 ① 
ドリル（ノーマル） ： 3段階② 


上ツ上数丄 JE — 丄基麴4蛇と 

— U — m .... ； . 4 . 4 ...： 0 レ 

—土 9— 4―贩丄 一 4 —- 二-.丄 4— i — L . 
2 ブ屋數し 14 「一 14 C S ! 

+ 11 !. 賴？ 4 i 4 ! 0 i； 

—ナ丄 X- 半 [[—?— 丄一旦-—丄: —0— 4-- 

2 J 生数 ! 9 し9 L 0 I 


:…弾 r 得点 ssr い) 


tii = t 二:;— 

I 0 12500 (2£ 


!2ドット)~{~ 


ドリル（ノーマル）：4段階 
ド U ル （ MAX ) :1段階 

ドリル - (MAX 2 段 


+4 i 半数 


Fu 7 r ( 

ドリル （ MAX ) :3段階 

ドリル （ MAX ) : 3段階② 

_KUikIMAXli4lii.—— 


~ + 18 ;半数」 20 ; 20 ; 0 ! 0 :— 

+ 2.1 … ： ...... 半数 ..':..' 22 ■… : ...22 . 一 :: ...… 0 ...... :..…0 . ： 

+15 I 単発！ 4 ! 4 ! 0 L 〇 ] 

-+ 10 丁半数；- 2 : 2 F 0 ! 0 ! 

半数： 




ブルー•マリー 


J L 


I •通常技 

L ■名————1_;顧麵 _ d _ 卿随这二 v : 膊多——一 
! ! ! 415 ! 3 ( 5 M 〇〇! 0/4 立ち C (近） 

' ' " 7 ：100： 0/4 立ち遠： 


UD 7 

PIT — 


: — g 丁 T : ：300]0/4' m 

1: ... 6^,]30〇;〇/4 煎'二 


垂 

L 〇 i 〇 L 4 に〇 JOUUiU /«+ 前ジヤノノし 

「4「5 415130010/4 後ジャンプ C 

[4 ! 5 f 3 I 3 |100!0/4 — 

! 415 I 219120010/4 


M _ 雄鞴 L 證雜憧細輝 ㈣ 
丄 L 生数体丄」土 U 一！!幽 ZZ _ 
2 j 半数丁 11 1!16 ； 8 ;1_!0/7 

'5 17: 22 18 ；400：0/7 


顧 B : 


, . , . レーー， 120010/4 _ .. 

7 [ 8 ! 4 ]'10]300 l 0/4 垂直ジャンプ D し 
T 6 ! 7 ] 4 J "6 130010/4 前ジャンプ D I 
十 7 オマ寸而 r 




:12 :19 ::16 :16 


140010 77" 

：200；0/7 


.立ち D . (遠）. 


21半数! 9 j 9 j 13 ;10 


い6 ! 21 J 23 S … 

13「22 I 21厂21!400!0/7 

11 r 19'； 19 114 ：4nmn/7 


:、:二 :： a 


[16 i 21 N 4 ! J 2 


[300[0/4 

1200! 0/4 


m 


屈み D 


r 「19 M 4 ： 400! 0/7 

3..: 20 :15 :400；0/7 


•特殊技 

| 麗名 _ 

I 八ンマーァーチ 
f 八ン マー アーチ（キャンセル版） 
クライミングア□一 

I ーダ迦 OiLL ンダ — 一 

•通常投げ 

攻擊名 

I ビみトル趙ブー 

I へッ ~ p ~ ス □— _ 

•■技 


0/9 空中ふっとばし攻擊 I 


1 5 J 18] 17 !13 


18 J 201 13] 12 


.300:0/7 

]800(0/9 


UZUMK ： 


卜'攻轚値トカウンター; s 艳値ふ弾き懾. 

: 5 ; 5 : 0 : 0 


.…15.一 


■ 7〇〇 

.T 1 Hit 300 


ゲージ 

0/7 

" 0/7 


」ヒット数；補正」攻擊 


1 [ 


―顏鱅 — 


避窿パ得点(投げ間合い） i ゲージ 


ェ1000 (24 ドット）丨 — 


スビンフオール 


~ M . スパイダー 

スト レー ト•フ 


(強> 


土处數」 J 正— 


-Wf 


得点(投げ間合い） L ゲージ 


700 

ユ800 (16ドット) ） 


一.スライサー（弾.1 


/クラブ•クう 

パーチカル 




EHF 


500 

•1 Hit 300 


/ M . スナッチヤー（弱•強） 


リパースフェイスロック 


7700 


I M . ヘッドバスター 

1 7 <、ッ歹卜•□ッヲ 7 

I •超 tBim 

| .■鹏 —— 

1 M . タイフー: 






丽函丽 riigy - 


.ン p - マル） 

MAX' 


:ヒット数: 


JiL 一 


警ぜ蟹二 


連-言 [ if 纖118 


: M . スプラッシュ□-ズレーマル） 


.2500 (24 ドット)上 


スプラッシュ□-ズ ( MAX ) :突進 


M . スプラッシュローズ ( MAX ) :フィニッシュ| 


ガイナマ仆スウィング T ノーマル）：蹴り 


M . ダイナマイトスウィング(ノーマル) 


M . ダイナマイトスウイング ( MAX ) 


T 痴厂 

M 0' 


〇 ' 


M . 歹イナマイトスウィン歹"り：投げ 


ビ U —•カーン 


書通常技 

攻撃名 

立ち A (近） 




I !得点:ゲ ー: 

'丄 1〇〇]〇/£ 


III 


3 ! 6 :100[0/2 立ち C (近) 
J 0 ： 3 ； 6 ；J 00； 0/2 


つ_ 立ち C ® !. 

3 1300[$/2 垂直ジャンプ Cj ； 


S ； 補正:攻擊値如ンタ -! 気絶値|弾き値:得点:ゲージ 

! 112 M 8 j 16 !16 (30010/5 


13120 !16 1~20 1300」 


3130010/2 翦ジャンプ C 


L .1 2 !17 jJ 8 S 13 T 4( 


T 8 j 3 ! 3 1300*0/2 後ジャンプ C 
! 7\~2\~5 110010/2 


■:4 〇〇:〇バ 

12118 517113 ；400 i 0/5 

'}2[ 17 p 6 !13 [400! 0/5 

13120 !14 j 20 120010/5 


to 75~! 

1〇/5~ 1 


5 ] 4 120010/2 


I 1 ：-： 


- 2 立ち D 


屈み C : 

■驗パ 


111 


: t 音 


5 ：300!0/2 垂直ジャンプ D ;こ 


— 1衝 


! 51300： 0/2 前ジャンプ D 


5 1 15120 I 19140010/5 


It 


16X22 116 1400! 0/5 


iTi^o 

Unff: n 


L 4 1300 i 0/2 後ジャンプ D 


ふ24¢し攻撃； 

•特殊技 

.■多_ 

大回転蹴り 
棒高喊概 JD 

•通常投げ 

_ 

地獄落とし 
一 本釣り投げ 

•必殺技 


5'! 3 i 5' 120010/2 屈み D , 
r ~ T 9 114113 !800! 0/8 獅っとばし Rf ! 


17140010/5 

15 !_40010/5 

1 1 : Qnn ! n/R s 


_ L ~ l . 


1671,6 116 j 17 r 3001075 

f 5 I 18—i n~i 11 ! 800 ： 0/8 


:ヒット数 

」——上 … 


し 座詈 1 


トヒ皆教 4- Ji - 1- 攻離逆学:;-—僮-4胤傅-4? 
: t 士 —2 Q — 十 U -ナ-飞 一 十--で-- 


胤_匾鈦 m 
’000 (24 ドット）！— 

00 0节4 ドット ) T 二— 


三節棍中段打ち（弱） 

二節垢由沿： n ■ち 

- > r 

14 J _ 

21: 

19 ! 

L — m — 

600 

4/6 

人 _ _ _ • _ _ 

/火炎三節棍中段打ち（弱•強） ■ 

画 T 

8 ； 

8 : 

〇—」 

「〇1 

800 

4/0 

旋風棍 ： 9 

… m .. :. 


7 ! 

3 : 

: 3 

1 Hit 200 

4/3 

II 点連破棍 _ 15 

単発丨 

3 ] 

8 1 

.— 3 | 

: 2 

1 Hit 200 

4/3 : 

邐- MH 锡 —— Hr 

— 1 

8 : 

... 18….: 

18 ' ： 

-0 J 

!11 

8' 

300 , 

1 Hit 300 

6/3 

0/3 

強襲飛翔棍（強）：上昇 

j 2 

半数 i 

8 : 

18 ] 

.1 -H 

11 

1 Hit 360 

6/31 

強襲飛翔棍(強）：下降 

! +3 

半数！ 

6 ! 

18 : 

8 \ 

8 

1 Hit 300 

0/31 

火龍追擊棍 

! 2 


14 1 

14 1 

16 ! 

! 〇 

1 Hit 1000 

0/121 

水龍追擊棍 

! 5 

半数： 

」5 一— 1 

121 

14 

； 〇 „ 一 

1 Hit 300 

0/121 

旋円殺棍(弱） 

r 11!17 j 22 

15 

200 

6/3 9 

旋円殺棍(強） 

12 ! 

:单発： 

10 ! 

12 ! 

16 ! 

;15 

1 Hit 300 

6/31 


•超必殺技 


攻擊名 


しヒット数し補正！攻! 




補正：攻擊値丨カウンター：気絶値： 

単発 日丨1 3 r 〇1 

:16 29 ： 0 ： 


—-m 塌 1MAX)」 菜射—... 


大旋風 

■ 


(ノーマル）：振り上げ 


；■(ノーマル）：叩きつけ 


!19 j . 23 
I 25 ! 25 


ilfMA ： 

iSMA ； 


MAX ) :振り上げ 


00 :叩きつけ 


3 E 


田 


— 鹽一 


23 


0 ! 0 L 


















































































































































































































































































































































































































八神庵 


•通常技 

. 攻擊名 




通;賴 


:屆 H 


立ち B (近） 

立ち B (遠） 


直:カウンタ-気絶値弾き値得点ゲージ攻撃名 


9 4 5 10 0/4 


300 

"300 

300 


200 

200 ' 


7 300 

6 300 


6 5 300 


二16し18 1:16 [13 [ 800:0/9 


I 牌 : g 

ヒット数 


攻擊値 

W ンタ- 


理夫値楫占 

ケージ 

立ち cog ) 



12 

19 

L 12 —I : 

6 :300 

0/7 

立ち C (遠） 



13 

14 



6 1300 

◦ .7 

垂直ジャンプ C 



11 

20 

20 1 


;400 

0/7 

前ジャンプ C 



11 

16 

20 | 


9 !400 

〇/7 

後ジャンプ C 



11 

16 

1フ 


7 1400 

0/7 

屈み C 



13 

18 

25 | 


2 200 

a. 7 

立ち D (近）: 



14 

18 

19 i 


3 :400 

0 7 

立ち D (遠） 



14 

18 

22 : 

i 

400 

0 7 

垂直ジャンプ D 



11 

18 

20 : 


7 ；400 

〇 .7 

前ジャンプ D 


11 

15 

19 j 


6 ：400 

0/7 

後ジャンプ D 



11 

15 

"T71 


6 -400 


屈み D 



16 

20 !18 !1 

2 1300 

0 7 

空中ふつとばし攻擊 






•特殊技 


上乂華亡 

夢弾 

し こッ r 致 

mir . 

単発 

了 

:ノノノプー ： 

ヌ 1 把胆 

4 : 

j 13 : 

侍兒 

1 Hit 400 

ソ_ソ 

0/4 J 

II 斧陰 

! 2 ! 

単発丨 9 : 

| 12 : 

11; 

: 0 ! 

1 Hit 400 

0/4 1 

1 ■斧陰（キャンセル版） 

| 2 ! 

単発 

1 6 ! 


〇 

: 0 1 

1 Hit 400 1 

0/4 

百合折0 


1 8 : 

!14 ! 

18 ! 

i 〇 ! 

800 

0/7 


|籲通常投げ 

:攻擊名 

1翔 I き. 

逆逆剥ぎ 

I •纖按 


，成卜 藍 +警 f 翳: . 卜〒+ _ 贊孺鱺^ ■• せ^ 


攻擊名 

ヒツト数 

補正 

攻擊値 

;カウンター； 

気絶値 

強き值 

得点(投げ間合い）： 

ゲージ 

鬼焼き（弱） 


1 12 

j 12 

16' 

13" 

'、' 1 Hit 400 

6/3 S 

鬼焼ぎ（強） 

! 3 

半数 

[ 12 

12 

14 i 

18 

• 1 Hit 400 

6. 3 

琴月陰（弱）1発目 


! 6 

| 10 

0 j 

20 

300 

7/3 

1 琴 月峰(弱)-2発目 +1 


1 15 

j 15 ! 

26 ! 

0 

300 

0/3 

1琴月陰 f 強）1堯目 


; 7 

! io 1 

0 1 

26 

400 

7/3 I 

|琴月陰(強) 2発目 i +1 


I 17 

]"17 . 

23 j 

〇 

400 

0 3 

1葵花(弱•強）1発目 


1 5 

: 8 i 

10 ! 

10 

300 

7/4 

1 葵花(弱•強) 2発目 

j +1! 

1 

! 7 

1 1〇 i 

12 ! 

!12 

300 

0/4 i 

1葵花(弱•強）3発目 

! +1 


14 

；19 ! 

12 | 

! 7 

400 

0/4 s 



!— 




\ on 8 ドット） | 

10/0 

[ 闇払い(弱） 


: 14 

! 20 ! 

16 ! 

; 16 

600 

3/5 

:闇払い（強） 


| 14 

! 231 

20 ! 

: 20 

! 900 

3/5 

1 m ®( i ) 


7 

! 9 j 

12 ! 

8 

400 

7/4 

1 爪櫛(強） 


1 7 

!~~9~ 

8 

!12 

400 

7/4 


!•超必殺技 

I 攻擊名 

八稚女 （^3 ル 
:八稚女（ノーマル 
八稚女 （ MAX ) 

■ 八酒杯(ノーマル 

I 八酒杯 （ MAX ) 


攻¥値タニ； mm ； mM 

4 4 0 〇 

16 16 ! 0 [ 0 


マチュア 


警通常技 


垂直シっ 
皇ジャン 


3 MI 

3 (遠） 


ヒッ補正！ 1 


if ，:準臟 


， 

半 


(5!?-ジ 

〇'〇/2 


TI 00 I 0/2 立ち C (遠） 


三攻撃値 

12 


300 0/2 

^300:0/2 


4 ;300：0/2 後ジャンプ C 


]J 0010/2 屈み C 
P 20015/2 立ち D (近） 


-二 


0/2. 立ち D (遠） 


「14 : 20 r 16 '： 18 


-：：：： 

-；：：： 

、2 oa 

18001 


0/2 垂直ジャンプ D ； 


0/2 前ジャンプ D 


0/2 後ジャンプ D 


〇/8 钟ふっとばし攻撃;! 


9 21 

6' 124 

R 17 


21 [18 ! 20 


400 0/5 

400] 0/5 


9119」17^300! 


300 J0/5 

30010/5 


ioolo /5 

職一0/5 


IHit40KO/5 

40010パ 


400 J 0 

40010 

40010 


300] 0/5 

80010/8 


籲特殊技 

攻擊名 

クリマトリー 

•通常投げ 




I 気絶値」弾き値 

6 8 


、攻鞋一…— 

i ヒット数 i 

補正| 

攻擎値: 

迦ンター」 


弾き値丨得点(投げ間合い）：ゲージ1 




ri 9 i 

;19 

「0 ; 0 1000(24 ドット）： — 

) (ックラッシュ 



:18 i 

18 


0 !1000 (24 ドット）丨 - 

•必殺技 

攻擊名 

レヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値： 得点 

ゲージ ] 

デスロウ：弱）1回目 

[:；3\ 

半数 

: 5 

5 

3 

3 ! 300 

3/3 

デス□ウ（弱）2回目 
+•ス□勹（弱）3回日 

! +3 ! 

半数 

5 

5 

3 

11 400 

0/3 

j +3 

半数 

5 

5 

3 

1 j 400 

0/3 

デスロウ（強）1回目 

! 3 ! 

半数 

6 

6 

2 

3 ; 300 

3/3 

デス Q ゥ㈱2回目 ！ 

1 +3 j 

半数 

6 

6 

2 

1 1 400 

0/3 1 

デスロウ(強）3回目 

! +3 ! 

半数 

6 

6 

2 

1 i 400 

0/3 II 

メタルマサカー(弱） 

:3! 

半数 

9 

9 

8 

8 : 300 

7/2 

メタルマサカー（強） 

1 3 j 

半数 

10 

10 

6 

10; 400 

7/2 

デスペアー（弱） 



16 

24 

22 

19! 500 

5/311 

デスペアー（強）一 



18 

26 

18 

22 | 800 

5/3 

ディーサイド(弱•強） 



20 

20 

0 

. 0 | 1000 

7/5 

サクフリンジ？？ 

7 

半—数 

9 

9 

4 

2 : 400 

5/31 

サクラリッジ（強） 

7 ! 

半数 

9 

9 

2 

2 ： 600 

5/3 ] 

エボニーティアーズ(弱） 



14 

18 

20 

16 ； 500 

5/5 I 

エボニーティアー7 



16 

20 

16 

16 ! 700 

5/5 

•超縱技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンタ- 

気絶値 

弾き値 得点 

ゲ-ジ1 

ヘブンズゲイト（ノーマル） 

— 


42 ' 

47 

r '""o'. : 

； 0 2500 


ヘブンズゲイト (MAX) 



60 

67 

〇 

! 0 2500 

— 1 

ノクターナルライツ（ノーマル）：連打 

4 ! 

車発 

6 

12 

0 i 

! 0 2500 

— 1 

ノクターナルライツ(ノーマル）：フィニッシュ 

+ 1 j 


20 

32 

0 

- 0 

— 1 

ノクターナルライツ （MAX) :連打 

7 ! 

単発 

6 

13 

0 

0 2500 

~ j 

ノクターナルライツ (MAX): フィニッシュ 

+31 

单発 

10 

20 

0 

0 

—| 


K 八イス J 


t /\イテルン 〕| 

•通常技 

攻擊名 

:ヒット数 i 補正 mmuM-i 

気絕値:5 

单き値：得点!ゲージ攻擊名 ：ヒット乾 

補正攻擊値 

カウンタ-:鎌値 

弾き值 

得点:ゲージ 

春通常技 

攻擎名 ヒット致:補正, 

攻擊値 

»ンタ- 

気絶値3 

* き値 

点 

ゲージ攻擊名 

ヒ外致 i 補正 

気絶値 

弾き值 

得点 

ゲ-ジ j 

1立ち A (近） 

6 : 7 j 

'4 

3 ：100； 0/3 立ち C (近）！ 

…12： 

16 ! 25 

17 

30010/6 

立ち A (近） 

5 

7 


4 

100 

0/3 立ち C (近） 

2 :半数丨10 i 

；10 

14 

15 

lHit 300 

0/61 

1立ち A (遠） 

16 7； 

4 ； 

3 :100： 0/3 立ち C (遠） 

j 16 

19 : 20 

23 

300:0/6 

立ち A (遠） 

5 

8 

5 

4 

100 

0/3 立ち C (遠） 



15 j 

! 21 

20 

14 

300 

0/61 

垂直ジャンプ A 

: 8 1 9~1 

! 5 : 

5 r 300「0/3 垂直ジャンプ C | 

!16 

20 ： 21 

20 

40010/6 ! 

垂直ジャンプ A ^ 

8 

10 

6 

5 

300 

0/3 垂直ジャンプ C 1 



17 ] 

! 22 

19 

14 

400 

0/61 

1前ジャンプ A 

1 7 f 8 ： 

5 | 

4 ： 300! 0/3 前ジャンプ C ! 

!14 

17 :19 

17 

400 j 0/6 

前ジャンプ A L 

7 

9 

5 

5 

300 

0/3 前ジャンプ C 



| 13 

18 

18 

10 

400 

0/61 

後ジャンプ A 

j j 7 i 8 ； 

1 4 ； 

4 ! 300! 0/3 後ジャンプ C i 

i 13 

16丨18 

17 

400:0/61 

後ジャンプ A : 

6 

8 

4 

4 

300 

0/3 後ジャンプ C 



12 i 

17 

18 

10 

400 

0/61 

|巵み A 

す6 丁 71 

: 5 : 

4 nooro /3 屈み c 

13 

20 • 21 

17 

200； 0/6 

屈み A 

5 

7 

3 

3 

100 

0/3 屈み C 




4 \ 

!19 

18 

14 

200 

0/61 

I 立ち B (近） 

二百；' 8 ； 

j 3 : 

2 !200：0/3 立ち DCS ) ； 2 

半数；11 

11:17 

16 

400.0/6 ] 

立ち B (2) ふ 

5 

7 

3 

5 

200 

0/3 立ち D (近） 




3 ! 

| 16 

12 

20 

400； 

0/6 1 

I 立ち B (速） 

2 半数： 6 6 : 

： 3 ; 

2 ;200; 0/3 立 BD (逸） 

r is 

18 ； 26 

21 

400： 0/6 

立ち B (遠） 

5 

7 

3 

5 

"200 

0/3 立ち D (遠） 




7 | 

； 22 

26 

16 

400 

0/6 1 

垂直ジャンプ巳 

8 19 1 

: 5 

3 ; 300： 0/3 垂直ジャンブ D 

!16 

19 ! 22 

24 

400:0/6 

垂直ジャンプ B : 

7 

；1〇 

6 

7 

300 

0/3 垂直ジャンプ D 




6 : 

: 21 

18 

22 

400 

0/61 

1前ジャンプ B 

j i 8 . 9 

^rt 

3 j 300 rO /3 前ジャンプ D ； 

13 

16 :18 

20 

400:0/6 

前ジャンプ B i 

6 : 

: 8 

4 

6 

300 

0/3 前ジャンプ D 




"2] 

；17 

16 

16 

400 

0/6 I 

後ジャンプ巳 

： j 7 ; 8 

4 ； 

2 ：300;0/3 後ジャンプ D 

13 

16 :17 

19 

400：0/61 

後ジャンブ日 T 

5 

! 7 

3 

5 

300 

0/3 後ジャンプ D 




JLJ 


15 

15 

400 

0/61 

| '巵涵 

t 6丄” 

4 ! 

3 ；200： 0/3 屈み D 

：18 

20 : 20 

16 

300; 0/6 

屈み B 

4 

j 6 

3 

3 

200 

0/3 屈み D 




6 : 

: 20 

12 

11 

300 

0/61 

1 ふっとばし攻擊 

[ M 7 23 

18 i 

17 1800： 0/8 空中ふっとばし攻擊丄 



ふっとばし攻撃： 

16 

! 27 

29 

12 

800 

!0/8 空中ふっとばし攻擊！ 



6 | 

: 21 

12 

12 

800 

0/8 I 

•特殊技 

攻擊名 

ヒット数 

:補正 

攻使 


気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ! 

•特殊技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

:カウンター：気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ1 

1モンストロシテ- 
モンス〜□シテ- 

_通常投げ 

攻擊名 

デスブ□ウ 

7= - 1 



13 ! 20 J 

17 

24 

800 

0/7 

シユタ t ナルナグール 

? . 

単発 

— i 

11! 6 ! 5 ； 

800 

! 0/4 1 

<一(キャンセル版） ' 


1 ! 



「81 

0 

800 

0/7 

シユターナルナゲール(キャンセル版） 1 

! 2 

単発 

4 : 

4 • 0 

T 0 ! 

800 

! 0/4 I 


ヒット数 

:補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い 1 

ゲージ 

籲通常投げ 

攻擊名 

1ヒット数 

補正 

攻撃値 

カウンター：気絶値 

弾未値 ■ 

得点(投げ間合い） 

ゲージ 1 




20 

20 ； 

0 — 

0 

:1000 (24 ドット） 

一 

-チつ— 

3 

単発 

VI 

8 0 0 

1000 (24 ドット） 

— I 

I バックラッシュ 



19 

. 19 "1 

! 〇 i 

0 : 

!1000 (24 ドット） 

~~ 1 

八」.クスタビング 



: 20 \ 

20 | 〇 


1000 (24 ドット) 

— I 

•必殺技 

攻擊名 


クリティカルドライブ 

2 

単発： 

10 

io ! 〇 

i 〇 1 

!1000 (20 ドット） 

— 1 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

J き値… 

得点(投げ間合い） 

:ゲージ1 

•必殺技 

I アウトレイジ(弱） 

6 

半数 

10 

10 : 

! 5 


1 Hit 200 \ 

j 4/4 

攻擊名 

:ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンターが気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ1 

1 アウトレイジ(強） 

6 

半数 

11 

11 1 

4 | 

13 

1 Hit 300 

: 4/4 

クニス;^ター弱 



12： 

20 ：16 

二 M 

500 

3/5 

1 レイヴナス（弱） 

6 

半数 

9 

9 

6 1 

11 

1 Hit 200 

1 4/4 

ク□スカ/ク- 



；14 

22 ;15 

17 

700 

3/5 II 

1 レイヴナス（強） 

6 

半数 

10 

10 

7 ! 

8 

1 Hit 200 

: 4/4 i 

S ムーンスラッシャー（弱） 



117 

27 | 30 

15 | 

600 

8/3 I 

1 ディーサイド(弱•強） 



22 

22 

0 I 

0 

1000 

: 7/5 

ムーンスラッシャー（強） 



i 19 

37 10 

— 18 J 

800 

8/3 1 

p ゴアフェスト（弱•強） 

5 

单発 

4 

4 


0 

1000 (26 ドット） 

: 10(5) 

ネ.ク o_|j ング|男， 

: 8 

単発 

j 3 

3 ! 0 

〇 1 

700 

4/8 (注） 1 

¥ ブラックンド（弱•強） 

i 2 

单発 

14 

14 

0 

0 

1000 (20 ドット） 

: 6/0 

ネックローリング（強） 

; 8 

单発 

3 ! 

13 5 0 

0 I 

1000 

4/8 (注） 1 

1 メイヘム（弱） 



9 

12 

14 

20 

600 

7/4 i 

1ストームノリシガー d 知 

!14 

单発 

:1! 

!1 • 〇 

〇 

1000 

5/0 I 

I メイヘム（強） 



11 

14 

8 

22 

600 

7/4 

キリングブリンガー(弱•強) 


「12 

串発 

: 2 ; 

! 2丨〇 

0 ! 

1500 

0/121 

I /ミサンス□ウプ 


追加 

14 

14 

0 

0 

800 

0/4 

(注）「ネックローリング」はヒット時 1 回のみ加算 a 

•超必殺技 

攻擊名 


攻擊名 

しヒット数 

補正 

攻擊値 

i カウンター;気絶値 

拥き値 

得点 

ゲージ 1 

：ヒット数 

補正 

攻擊値 

:カウンター 



得点(投げ間合い） 

ゲージ ] 

フアイナルブリンガー（ノーマル） 

. 1?... 

串発 

[ 

2 0 0 

2500 


1 ネガティブゲイ: 
1ネガティブゲイ: 
[ 一うマザ〇ヲグサ 

ウイザ リング サー 

ン_(_ノーマル） 

: 3 

:—畢冤… 

；16 

!16 

0 I 0 

2500 (28 ドット） 

一 


フアイナルプ U ンガー （ MAX ) 

!12 

4 単発 


3 0 

! 〇 

2500 

— 1 

ン ( MAX ) 

! 5 

単発 

:15 

!15 



2500 (28 ドット） 

一 

s ハイデルンエンド（ノーマル） 

j 3 

:单発 

;14 : 

!14 ： 0 

! 〇 

2500 

I 

—フェス（ノーマル） 

! 3 

1 畢堯 

：16 

| 16 

0 

0 

2500 (26 ドット） 

一 

八イデルンエンド （ MAX ) 

! 3 

了賴 

! 23 

! 23 ! 0 

: 0 2500 

— 1 

フェス ( MAX ) :叩きつけ 

! 4 

車発 

10 

10 

0 

| 0 

—(26卜•ツト） 

—— 


ウノサリングサー: 

けス ( MAX ) フィニッシュ: 

+2 

单発 

:18 

:18 

0 

! 0 

2500 !— 






Database 


































































































































































































































































































































































タクマ•サカザキ 


草薙柴舟 


•通常技 


_ 

1立ち A (近） 

ヒッ HS : 補正攻撃値:妫夕-扉勘|]1き鼠 
r 8 j 10 J 3 1 8 

得点， 

100 

ゲージ 

074 

1立ち A (遠） 

! 9 !1〇13 I 9 ^ 

100 

0/4 

1垂直ジャンプ A 

! 8 J 9 [ 7二—?— 

300 

0/4 

1前ジャンプ A 

： 7 ! 8 i 6 ! 7 ^ 

300 

0/4 

L 後ジャンプ A 

j 6 : 7 j 6 ； 6 ^ 

300 

0/4 

1屈み A 

i 7 ! 9 : 4 ! 5 , 

100 

0/4 

|立ち B (近） 

： 8 ； 9 T 3 T 5 

200 

0/4 

I 立ち B (遠） 

! j 6 ! 9 ! 3 j 5 

200 

0/4 

1垂直ジャンプ B 

! 7 ： 8 T 7 ; 4 

300 

0/4 

1前ジャンプ B 

[ 6 | 7 —广6丨3 ， 

300 

0/4 

1後ジャンプ日 

j 6 t 7 ] 6 3 

300 

0/4 

1雇を百… 

f 7 j 8 ： 4 : 4 

200 

0/4 

1ふっとばし攻撃 

」 18 ; 221 19|"19 

800 

0/9 


前ジャンプ D 


15「20 f 21[ 26130010/7 


20 i 14 [300[0/7 


2115 400 0/7 

[20 X 14 i 400 i 0/7 


20 ； 14」40〇:9/7 


200 0/7 

400:0/7 


817 400 C 

1614004_0/7 

5!15140 0 j 0/7 


]T 41400107 ' 

22 300 0/： 


300 0/7 

运 00] 0/9 


I ❹特殊技 

I 攻擊名 _ 

鬼車 

鬼車（キャンセル版） 

瓦割り 一_ 

j 瓦割り（キャンセル版） 

I 籲通常投げ 

1 攻擊名 _ 

大外刈り 

I -本背負い _ 

I •必殺技 


攻擊値丨カウ z ター l 気絶値 

I 15 I 18 I "14 

t 14す18 I 




700 

700 


I ヒット数| 


I 嫌 fji 

8 


薄ぎ値丨得点(投げ間合い 

0 」1000 (24 ドット 


fit 



•超必殺技 

_ 

1 龍虎乱舞 （ノーマル): 連打 
I 鹿虎乱爾(ノー マル）：覇王至高拳 
龍虎乱舞 （ MAX ): 連打 
I 龍虎乱舞 （ MAX ) :覇王至高華__ 

■ 鬼神擊（ノーマル )_ 

:•鬼神撃 （ MAX ) 


件乎！^ - 


单発 


丄単発 : T" 12 


」2500 (24 ドット) ] 一 


春通常技 



~ M^c 

互ち D 


前ジャ' 

後ジャ: 


mm 


弾き値得点ゲージ 


15 2124 


13 2117 


17 23 23 


400! 0/6 

40010/6 


300 

3〇〇 


| 0/6 

11076 " 


400! 0/6 ] 
40〇1〇/6 ] 


40〇10/6 

300 : 0/6 


❿特殊技 

攻擊_^_ 

轟鎚 _ _ 

頭椎 _ 

籲通常投げ 

_ 

mm _ 

一刹背負 い投げ 

•必殺技 


ヒット数 i 補正：攻擊値 i カウンタ- 




ゲージ 

0/7 

0/7 


ヒット数丨補正 


:攻擎値：カウンターが気絶値弾き値 

：11 j 11 | 0 [0 

10 10 0 〇 


1000 (24 ドット U 


I 合い）； 

くット;) 


攻擊名 

ヒット 数丨 補正 

攻轚値 

カウンタ ー j 

気絶値 

弾き値： 得点 


闇 払い(弱） ' 


13 

— m——i 

16 

12 500 3/5 

闉 払い(強） 


15 

20 : 

13 

12 j 

700 

3/5 {j 

!嵬焼き(弱） 


15 

15 : 

14 

12 : 

500 

6/3 1 

I 鬼 焼き（強） 

2 | 

半数 

14 

14 : 

13 

18 | 

1 Hit 500 : 

6/3 I 

神懸（弱） 

2 j 

半数 

12 

17 ! 

14 

8 j 

1 Hit 300 ； 

4/3 ] 

:神懸(強) 

2 ! 

半数 

16 

19 | 

13 

10 ! 

1 Hit 400 ! 

4/3 

レ 

2 ： 

単発 

9 

16 j 

15 

— 1生」 

1 Hit 5001 

I 6/3 II 


3 i 

単発 

8 j 

11； 

6 

〇 i 

1 Hit 700 j 

6/3 I 

\ 炎重（弱）1段目 

1 

8 : 

12 j 

6 

18 ! 

400 ! 

! 4/2 ] 

炎重（弱）2段目 

~~+1 ~ r 

9 : 

13 i 

4 

2 ! 

400 

| 0/2 

!炎重（強）1段目 


8 : 

1^1 

8 

11 { 500 

4/2 I 

炎重(強）2段目 

+1 i " 

9 : 

!13 ! 

6 

4 : 

500 

1 0/2 

•超必殺技 

攻擊名 

!ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター； 

気絶値 

弾き値； 

得点 

ゲ-ジ I 

〜 大蛇薙（ノーマル） 


45 

51! 

0 : 

!14 1 

2500 

— , I 

I 大蛇薙 （ MAX ) 

! 3 ! 

半数 

36 

36 ； 

Q - H 

2 

1 Hit 1000 

— 1 

I 都牟刈（ノーマル）：発動 


, J2 , 

卜 17 」 

! 〇.: 

0 ! 

2500 

— I 

1都牟メ 1 (ノーマル）：炎 

! +2 | 

单発 

: 14 

14 : 

0 

! 42 : 

一 

— 1 

! 都牟刈 （ MAX ) 

21 

半数 

| 27 ! 

27 : 

； 0 

I 0 : 

2500 

— I 



ぺビイ * D ! 




籲通常技 



- lltrsr ] 

ヒッ HSj 補正 

腫 

T2 1 

m -, 

1 Q 

Mil 

21 

帶 

L 盪氣 
I306 1 

ゲー シ 

- 

立ち C (遠）| 



14 

26 

21 

J6 ： 

1300 

0 6 

1 直ジャンプ C ! 

2 

半数 

8 

8 

9 

8 ! 

!i 

0 6 

前ジャンプ C : 

2 

半数 

8 

8 

9 

8 

； lHit400 

0/6 

後ジャンプ C : 

! 2 

半数 

8 

8 

9 

8 

\mm 

0 6 

屈み C 



12 

16 

20 

13 

200 

0/6 

立ち D (近）； 

j 2 

，数 

9 

9 

14 

10 

蘭 400 

0/6 

立ち D (遠）； 



13 

24 

21 

14 

400 

0. 6 

垂直ジャンブ D \ 



T 1 

21 

19 

16 

400 

0/6 

前ジャンプ D ! 



10 

20 

18 

15 

400 

0/6 

後ジャンプ D : 



10 

20 

14 

14 

400 

0/6 

屈み D 



13 

23 

13 

20 

300 

こ： 6 

空中ふっとばし攻撃 : 



12 

16 

16 

22 

800 

0/8 


•特殊技 


ヒット数 補正 


[ □ッククラッシュ 

1— 

! .10 

16 

| 7 1 

27 

800 

: 0/7 

1 ロッククラッシュ（キャンセル版） 


! 6 ! 

6 

! 0 ! 

0 

800 

」0/7 


I 籲通常投げ 

| 名 _ 

ストマックバスター 
j U ノ^-スストマックパスター 

I •必殺技 


攻擊値： 

3 




得点(投げ間 au ) : ゲージ 


攻撃名 

1 ヒット数 j 

補正 

攻撃値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い! ^ 

ゲージ 

R.S.D (弱） 



14 ] 

20 

…16 

ii 

600 

5/2 

I R-S D (強) _ j 

3(2) 

半数 

I0 j 

10 

61 

8 

800 

5/2 

R.S.D: シャドー版■弱）：追加攻撃 

+2 ： 

半数 

8 ! 

8 

5 1 

16 

300 

0/2 

R ■ S + D (シャドー版•強）：追加攻撃 

〔(2):+3 

半-数1 

8 ! 

8 

4 ! 

: 8 

300 

0/2 

■ ダシシングピート(弱.強) _ j 

5 

半数 

6 i 

6 

2 j 

0 

lHit200(18 ドット) 

0/2 

I ダンシングビート（シャドー版•弱•強） j 

6 

半数 

5 1 

: 5 

〇 J 

0 

1 Hit 200 (18 ドット) 

0/2 

ブラス ト アッバー（弱:） 




2 j 

17 

14 ! 

i 24 

700 

4/3 

I ブラストアッパー(強） 」 




3 

17 

8 ! 

10 

900 

4/3 

ブラストアッパー（シャドー版•弱） 

| 2 

半数 


3 ! 

13 

14 | 

8 

1 Hit 500 

4/3 

ブラストアッパ ー( シャドー版•強） 

! 2 | 



4 ； 

14 

6 ! 

6 

1 Hit 500 

1 4/3 

ソウルフラワー（弱） 




4 : 

20 

16 : 

14 

700 

L 4/4 

ソウルフラワ_(強） 




5 : 

: 21 

7 

16 

900 

: 4/4 

1 ソウ』レフラワー（シャドー版•弱） 

! 2 i 

半数 

15 j 

15 

16 

4 

1 Hit 500 i 

4/4 

4/4 

1 ソウルフラワー（シャドー版•強） 

| 2. . 

半数 H 

16 ! 

： 16 

〇 | 

8 

1 Hit 500 ! 

I ダッキングコンビニ 

もーシヨン(弱）〗段目 j 



13 1 

16 

8 

! 5 

400 

3/3 

ダッキングコンビ ニ 

シヨン(強） 1 段目: 




18 

6 1 

6 

400 

3/3 

I ダッキングコンビコ 

匕ーシヨン(弱) 2 段目 ； 

|+1 ! 


13 ! 

!16 

6 ! 

7 

400 

0/3 

ダッキングコンビニ 

K ーシヨン(強) 2 段目 : 

1+1 : 


14 j 

[18 」 

! 4 : 

9 

400 

0/3 

I ダッキングコンビネ-シ三 

ン(シャド-版'弱)】段目追加 i 

:+2- j 

半数 

11 j 

111 ! 

!18 」 

16 」 

500 

0/3 

| ‘ 秘グ涵ニシ三 

- ，、一：三？ isaM 

! +2 

半数 

ii ! 

:11! 

16 

18 

500 

i 0/3 

ダッキング]ンビネ-シヨ 


:+3 ! 

半数 

9 j 

: 9 j 

6 

3 

500 

j 0/3 

ダッ キングコンビ ネーシ三 

ン(シャド-版■強) 2 段目追加! 

+1 

半数 

12 

20 

4 , 

8 

500 

0/3 

シャドー（弱•強 

) -1 

- i 


— 1 

: — j 



— 一0~ 

! 6/0 

シヤ トー 1 : ソヤ ト- 

一版.弱.強） 

! 5 1 

単発 

4 I 

7 

— 3~~ 

* 3~ — 一~^: 

1 Hit 200 

1 6/3 


•超必殺技 

R * 名 __ _ 

□ •クレイジー(ノーマル 
I D . クレイジー （ MAX ) 

I □•マグナム（ノーマル） 

I D . マグナム （ MAX ) 


補正 i 攻擊值 ;力之:^一 気絶値 

一半数广旦 r 〇 

半数. 4.16 0 


益 


2500 

2500 


ラッキー•グローバー 


•通常技 


攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

加ンタ - i 節 e 優弾き値:得点 

ゲージ 

立ち A (近） 



5 

6 13 14 

100 

0/3 

立ち A (遠） 



6 

7 j 

3 : 4 

100 

0/3 

垂直ジャンプ A 



8 


4 ! 6 

300 

0/3 

前ジャンプ A 



7 

8 

4 : 6 

300 

0/3 

後ジャンプ A 



7 

8 

4 j 5 

300 

0/3 

屈み A 



4 

h 5 

3丄5 ： 

1100 

0/3 

立ち B (近） 



5 

7 

4 4 

200 

0/3 

立ち日（遠） 



5 

6 

4 | 5 

200 

0/3 

垂直ジャンプ B 



7 

8 

5 ! 6 

300 

0/3 

前ジャンプ B 



6 

7 

5 ! 5 

300 

0/3 

後ジャンプ B 



6 

7 

5 ; 4 

300 

0/3 

屈み B 



5 

6 

4:4 

'200 

0/3 

ふっとばし攻擊 



14 

17 

17 i 27 ；800 

0/8 


垂直ジャンプ D : 

前ジャンプ D 


0/8 钟ふっとばし娜丄 


131 

14.1 


•特殊技 

通备_ 

ダンク落とし 
ラッキーキック 

•通常投げ 

攻擊名_ 

ダンク バスター 
フツキーフフッソ 

•必殺技 


一 


14 

16 :14 20 ‘‘ 

800 

0/7 

. 


10 

16 ! 0 

!12 1 

800 

! 0/711 


1 ヒット数し補正丨攻擊值丨カウンター 


丨得点(捌ブ間乱、） i ゲージ 




20 

20 j 0 ! 0 

1000 (24 ドット）丨 

— ! 

: 9 

:単発 

3 

3 ! 0 ； 0 ! 

1000 (24 ドット）丨 

一 1 


攻擊名 


ヒット数 

補正 

攻擊値 

1 カウンター 

気絶値 

弾き値 

! 得点 

j ゲージ I 

デスバウンド（弱） 



!11 

!14 

13 

:18 : 

500 

5/5 

デスパウンド（強） 


!-1 

i 14 

:16 

11 つ 

22 

700 

: 5/5 I 

/テスパニ 

ノチ,:弱: 1 


；変化 

!16 

24 

18 i 

； 21 

800 

5/5 


ノチ（強） 


1変化 

[ 20 

\ 28 

21 

18 

800 

! 5/5 I 

サイク□ンブレイク (ML 

4 

:半数 

ill !11 

8 : 

8 

1 1 Hit 300 

| 4/2 

サイク□ンブ k イク（強） 

4 

i 半数 

112 

1 12 

6 ； 

8 

:1 Hit 300 

1 4/2 I 

デスダンク（弱） 


j 

!13 

j 16 

13 1 

! 22 

| 500 

i 5/5 

デスダンク（強） 


! ■ 

13 

i 16 

ii ! 

: 24 

； 700 

j 5/5 

デスシュート ( A / B ) 




3 

iTs 

8 I 

16 

1000 

7/20 I 

デスシュ_ 

-卜 （ C / D ) 


f -- 


4 

! 20 

8 ! 

:16 

1000 

7/20 I 

/デスキ、; 

/ ク ( A / B ) 


:変化 


6 

； 26 

21 I 

18 

800 

; 7/20 I 

/テスキニ 

々（ C / D ) 


!変化 


5 

: 24 

18 i 

: 21 

800 

7/20 1 

デスヒール（弱） 

2 : 

1半数 


2 

j 13 

〇 ! 

: 8 

;1 Hit 400 

1 7/4 

デスヒール（強） 

2 

L 半数 

■ 

12 

!13 

〇 ! 

: ii 

i 1 Hit 500 i 

! 7/4 I 

•超必殺技 

攻擊名 

:ヒット数 

補正 

攻擊値 

i カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ I 

ヘルパウンド(ノーマル） 


:-: 

r '40' 

! 48 \ 

〇 

40 

2500 


ヘルバウ 

ンド （ MAX ) 

3 

i 单発 

! 20 

i 29 : 

! 6 

13 

1 Hit 1000 | 


ラッキー 

ドライバーレーマル） 

:且― 

:半数 

! 20 

! 20 ! 

； 0 

0 

2500 


ラツキー 

ドライバー ( MAX ) :突進; 

15 : 

i 半数 

1 23 

\ 23 I 

! 0 

0 

2500 


ラッキー 

ドライバー （ MAX ) :ボール丨 

+1 


! n ! ii i 

： 0 

0 

— ! 

——.画 








































































































































































































































































































































































































ブライアン•パトラー 


ルガール•バーンシュタイン 


i 鲁通常技 

!攻擊名 4ヒット数 j 補正 ，攻ンタ-澈絶值，弾き值得点 

5A(fi) 厂 MO riot 5 


，み A 


屈み巳 


「ふつとばし攻擊 


1〇〇 a 

； 


30010/4 前ジャ ンプ C 


. 20 20 2116 


得/&1ゲ 


0/4 立ち C (通） 


1/4 垂直ジャンプ C 


300 0/4 

100 0/4 


後ジャンプ C 


2 〇〇 a 

?00!0> 

3001 a 


M^c 


0/4 立ち DO © 


0/4 立ち DOS ) 


1/4 垂直ジャンプ D 


300! 0/4 前ジャンプ D 


30010/4 後ジャンプ D 


200 0M 


800」0/9 空中ふっとばし娜 


こツト数；補正攻擎値 i カウンタ-:気絶値 

2 i 数111113 

1 n 1 n 1 〇 


5f 


5し15 

5 T 15 


30010/7 

or»r\t r\ /-j 1 


I 籲通常技 

1攻擊名— 


: 

H ち A a . 


4◦〇 

400' 


300] 0/7 

8001079 


| •特殊技 

J 攻撃名 

■ パスター K 7 ホーク _ 

I 籲通常投げ 

I 攻擊名 _ 

アトミックド□ップ 
1 □ックパスター _ 

I •必殺技 

I 攻 撃名 

| ララ~イアントルネード(弱） 

I ブライアントルネード（強） 

二 歹ンラ7_ 一二 

1レ〔パータックル(強 )_ 

J スク リューボディ プレス(弱•強） 

|ブライアン八ンマー(弱•強） 

I /タイガードライバー(弱•強） 

^ - : --- 
J /バスター&ボム（弱•強） 

/サムライボム（弱•強） 

I /ダブル八ンマー（弱•強） 

/DDT (弱•強） 

I □ケットタックル（弱） 

I ロケットタックル(強) _ 

:•超必殺技 


ゲージ 

0/7 


；ヒット数し補正 


攻擊値 

21 


ゲージ 


Tl 000 (24 ドット)厂 


ヒット数！補正 . 


攻擊値 

12 

12 


追加 

iMfi 

追加 


カウンタ- 

~~ 12~ 


Mm . 

+: 


弾き値 


6/2 
0/2 
〇/2 




攻擊名 

ビッグ； 


「ツグバンタックルレーマル） 


(ンタックル （ MAX )— 


ヒット数 


アメリカンスーパーノヴァ（ノーマル） 


序 

lZoZ 


ぼ 


L » 点(投げ閩合い) L ゲージ 


アメリカンスーパーノヴァ （ MAX ) 


C 2503 25-,- 

0 12500(32 ドット 11 


立ち B (近） 

立ち B (遠） 


屈み B 


ふっとばし攻擊 


ヒット数;箱 


補正攻擊値 mz 


気絶価 強き值丨得点グージ 

モ2 ’ 一：こ 


2110010/4 


300 0、 

300 0 - 


f 4 


溜 


iii 

Qnn n//i 


5—- 2 1200 0/4 


〇 d . ；^ UU | U /^ 

6 ； 4 ； 300； 0/4 


^ 3—' : 300 二 0/4 

\ 2 |200；0/4 

1 O G ' 一 


攻擊名 

ヒッ HS 

補正 i 攻擊値:®ンタ気絶値 

弾き値 

得点: ゲージ I 

立ち C (近） 

2 

半数：11：11；14 

6 

1 Hit 30010/71 

立ち C (遠） 


M 6 !16 !18 

16 ! 

300; 0/71 

垂直ジャンプ C 


!15 !15 1 19 

9 

400 i 0/7 I 

前ジャンプ C 


j 14 | 14 ；19 : 

10 

400； 0/71 

後ジャンプ C 


14 I 1419 

10 

400|0/71 

屈み C 

2 

半数 n 1 n j 11 

6 

lHit 200 i 0/71 

立ち D (近） 

2 

半数丨 1011 丨 11 ’ 

4 

1 Hit 400 0/7 1 

立ち D (遠） 


:16 !16 j 28 

18 

40010/71 

垂直ジャンブ D 

2 

半数丨11!11 M 4 

5 

lHit 400： 0/71 

前ジャンプ D 


；13 !1316 

8 

40010/71 

後ジャンプ D 


1 13 11317 : 

8 

400:0/7 I 

屈み D 


!1515 1 12 ! 

7 

30010/7 1 

空中ふっとばし攻擊 


!17 !17 M 7 ! 

16 

800*0/91 


參特殊技 

娜名 

タフ.〜〜マ；^ —ク 

トマホーラ(丰ャ 

•通常投げ 

攻擊名 — 

スコービオン デス□ッづ 
スコーピオンブ□ウ 

•必殺技 

里鞋 _ 

挙弱' 
hi •拳強） 

カノブーウニーブ、弱ノ 

カイザーウェーブ(弱）: 
カイザーウェーラ(弱): 
カイザーウェーブ"(強） 
カイザーウェーブ(強）: 
カイザーウェーブ(強）: 

ッタ~ G 


j ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター丨気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 1 

i 2 

半数 

7 

! 7 !12 | 

4 : 

800 

! 0/4 1 

ノセル版 ） i 2 半数 

4 

； 4 ! 0 ! 

0 j 

800 

! 0/411 


ヒ f 数蟹屋-攻?値カウ f - 気苦値 


:連 n 


得点(投げ間合い）ゲージ 


1000 r : 


補正:攻擊値しカゥンタ- 




ゲージ 

3/5 


1000 

1000 

1000 


ジェノサイドカッター（強） 

2 

半数 

13 

! 21 

16 

8 

1 Hit 400 

6/3 I 

ダークバリヤー（弱） 


| 12 

1.12. 

〇 

0 

600 

4/2 

ダークバリヤー(衡 


| 12 

j 121 

! 〇 

0 

800 

4/2 

ゴノゝブレス：弱 


18 

!18 ; 

〇 

0 

1000 

4/8 

ゴッドブレス(強） 

! 20 

1 20 1 

i 〇 ! 

〇 

1000 

4/8 I 

•超必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

|カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い） 

ゲ-ジ I 

ギガンテックプレッシャー（ノーマル)： 


39 

! 39 

■ 〇 - 

〇 

2500 


:ギガンテックプレッシャー （ MAX ) : 

2 

r 顆 

30 

i 30 


! 〇 

2500 

— 1 

デッドエンドスクリーマー（ノーマル)了 

18 

単発 

3 

j 3 

〇 ! 

0 

7500 (24 ドット) 

_ 1 

;デッドエンドスクリーマー （ MAX ) 1発目： 


16 

!16 

〇 ! 

0 

-(24ドット） 

― 1 

デッドエンドスクリーマー （ MAX ) 回転： 

+32 

単発 

3 

1 3 : 

! 〇 ! 

0 

2500 

— I 


矢吹真吾 




參通常技 

攻撃名 


ヒット数 i 補 a 


後ジャン 

屈み A 


3 (近） 

3 (遠ノ 


屈み巳 


ふっと’よ'し:^ 撃 


鋼, 


f 一気絶値弾き値;得点 

「； 4 4 1100 

I 丄5」5 -100 


: - 




ioa 

100 


- 2S0 


300 

1300一 


7 [ 4 ； 4 1200 

22 [27116!800」 


0/5 立ち C (近） 


0/5 立ち C (通） 


シーンフ:二 


0/5 前ジャンプ C 


0/5 後ジャンプ C 


立ち [ 


詰; I ; 


0/5 前ジャンプ D 
0/5 後ジャンプ D 
0/5 屈み D 


5/10 空中ふっとばし攻擎 


$補正 


攻擊値；^ 


気擊值 i 弾き值:得点 

1912 300 

二25「19 1300 


Till 9 

2 22 


5^； 23" 


「400, 


21 j 24 [400 


一 


I 400 


5 ： 40C 




•特殊技 

j 攻擊名 

| -: 

籲通常投げ 

I 一刹背負い投げ•不完全 

•必殺技 


L ヒット数！.補正:攻擎値」カウンタ ー[ 気絶値 L 弹き镰 L 得点 i 

I 2 I ： mg [ 8 113 J 0 I ： 0 !：1 Hit 400 !: 


弾き擘得点(投 l ： fH 合い）ゲージ 



: 20 

| 2〇 


0 

h 000 (24 ドット）：- 


119~ 

!19 

[ 0 1 

0 

\ 1000 (24 ドット ） i - 


1鬼焼き未完成(弱） 



13 j 

19 

20 

:12 

400 

3/2 j 

1 鬼焼き未完成（強） 




15 

28 ! 

18 

「 400 

3/2 

I 荒咬み未完成 



11! 

16 

j 14 ； 

:16 

400 

3/3 

1毒咬み未完成 



12 

18 

!13 1 

18 

400 

3/3 

1毒咬み未完成（ランダム版） 

2 

单発 

1〇 ! 

15 : 

j .. Q ] 

i 〇 j 

1 Hit 400 ； 

0/3 

1朧車未完成(弱） 



15 1 

22 : 

! 30 ! 

! 0 ! 

800 

3/3 1 

|朧車未完成(強） 

3 

単発 

8 '； 

15 \ 

「71 

0 i 

!1 Hit 400 ! 

3/3 

1 /臑車未完成(強) 3発目ランダムヒット 


変化 

1〇 ! 

20 : 

j 7 j 

0 

800 

0/3 

1真吾キック（弱） 



19 j 

23 ! 

! 34 ! 

! 27 ! 

300 

3/3 

真吾キック（強） 



24 ! 

27 ! 

! 34 i 

i 27 ； 

400 

3/3 

1ひじ落とし（仮）（弱•強） 



8 i 

14 

j 5 : 

0 

700 

2/8 i 

I /ひじ落とし(仮）（弱•強）当て身成功 



17 ] 

17 : 

: io ! 

i 0 

1000 

278 ^ 

I 真吾謹製オレ式•銥研ぎ(弱•強） 

3 

単発 

6 ! 

6 

! 〇 ! 

! 0 ； 

Hit 300 (16 ドット)! 

0/4 j 

•超必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻撃値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ : 

. 16 せ 1 璘ズノーマル） 


[ | 

… 36 — 

44 

:[: 

17 

2500 


駈け風燐 （ MAX ) 



j 52 ! 

60 

! 0 

51 

2500 

— 

1 パーニング shingo (ノーマル） 

4 

:単発 

9 : 

16 

〇 

0 

1 Hit 500 j 


I バーニング SHINGO ( MAX ) 

7 

: WW 

: 9 : 

19 

! 〇 

0 

1 Hit 400 : 



*95 草薙京 


籲通常技 


攻擊名 ：ヒッ HSi 補正攻擊値 

肪夕気絶値1 

車き値 

得卢 

ゲージ攻擊名 

$ット数;補正:攻擊値 

放ノタベ気絶値 

弾き値 

得点 

ゲ-ジ1 

立ち A (近 ）\ i ! 6 

9 : 4" 1 " 

4 

100 

0/3 立ち C (近） 

二—：:…… ijr 

19 :19 

12 

300 

0/61 

立ち A (遠） ； 7 

9 : 5 

5 

100 

0/3 立ち C (遠） 

tl 4 

20 25 

19 

300 

0/6 I 

垂直ジ；ンプ A ; 8 

9 6 

4 

300 

0/3 垂直ジャンプ C 

'：' Tl 4 

18 ! 20 

18 

400 

0/61 

前ジャンプ A 丨! ; 7 

8 : 5 

5 

300 

0/3 前ジャンプ C 

j j 11 

1517 

17 

400 

0/6 1 

後ジャンプ A : ; 6 

6 ; 4 

4 

300 

0/3 後ジャンプ C 

i \TT 

14 :16 

16 

400 

0/6 ] 

:屈み A j 5 

5 ; 4 

3 

100 

0/3 屈み C 

L 14 , 

18 :18 

22 ： 

200 

0/61 

立ち B (近）丨 丨 丨5 

7 | 4 

4 

200 

0/3 立ち D (近） 

13 

2121 

24 

400 

0/61 

:立ち B (還） ； 6 

7 j 5 

4 

200 

0/3 立ち D (邇） 

fT 6^ 

22 I 21 

21 

400 

0/61 

垂直ジャンブ B 丨 9 

ho ! 7 

5 

300 

0/3 垂直ジャンプ D 

丄 16 

20 i 20 

17 : 

400 

0/61 

前ジャンプ B 丨 j 8 

9 ! 6 

5 

300 

0/3 前ジャンブ D 

!14’ 

rryTi 

8 

15 : 

400 

0/61 

後ジャンブ B ! ! : 7 

8 ； 5 

5 

300 

0/3 後ジャンプ D 

Tl 4 

16 | 

7 

15 : 

400 

0/6 I 

:屈み B : 6 

8 : 4 

4 

200 

0/3 屈み D 

: 17 

201 

4 

9 

300 

0/61 


21: 27 

16 

800 

0/8 空中ふっとばし攻擊 

「17 

21!14 

12 : 

800 

0/81 

•特殊技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター i 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ1 

奈落落こ- 



! io 

13 : 

: 〇 ! 

； 0 

800 

0/7 I 

轟斧陽 

2 

:单発 

! 9 

13 ! 

9 

0 

1 Hit 40 〇 

0/8 

蠹斧湯ニーンニノラ 

2 

里寒/ 

15 

5 ! 

0 

0 

1 Hit 400 

0/8 

八拾ノ试 

2 

T 单発 

! 9 

11 1 

11 

0 

1 Hit 400 

0/8 

籲通常投げ 

攻擊名 

:ヒット数 

:補正 

攻擊値 1 

i カウンター i 

気絶値 

弾き値丨得点(投げ間合い）丨ゲージ1 


: 


\ 20 ! 

: 20 ! 

〇": 

0 i 1000 (24 ドット ) i — 

-刹背負し锻げ 

! 2 

!単発 

卜101 

!10 ! 

0 ! 

0 1000 (24 ドット）| 一 I 

•必殺技 

攻擊名 

[ ヒット数 

I 補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ1 

■払い(弱) 



L 3— 


7 

20 

13 

500 

3/5 

閽払い（強） 



!14 


9 

14 

13 

700 

3/5 

. 鬼焼き（弱） 





8 

20 

12 

500 

6/3 

鬼焼き（強） 



j 15 


5 

16 

18 

700 

6/3 I 

腥車(弱） 



:16 


?4 

30 

0 

500 

6/3 II 

薩車(強） 

3 

茔発 

!10 ： 


8 

7 

0 

1 Hit 700 

6/3 

琴月陽（弱）1発目 



j 3 : 


0 

0 

10 

—— 

7/3 I 

琴月陽（弱）2発目 

j +1 


' 17 i 


7 

0 

0 

800 

0/3 I 

琴月陽（強）〗発目 



! 4 


2 

0 

10 

— 

7/3 I 

琴月陽（強）2発目 

LUi 


19 \ 


9 

0 

0 

800 

0/3 

七拾五式改（弱•強） 

1 2 


\ 5 

! 7 

0 

0 

1 Hit 400/500 

0/2 

•超必殺技 

攻擊名 

：ヒツト数 

補正 

攻擊値 

カウンター: 

気絶値 

弾き値 

n? 

ゲージ I 

ガ E 薙（ノーマル） 



36 

43 i 

0 

16 

2500 

— I 

大551 MAX , :溜め 

3 

半数 

14 

17 j 

i 〇 

16 

0 

—1 

て, X ):発射 

! 3 

半数 

34 

34 I 

! 0 

4 

1 Hit 1000 

― ■ 





Data Base 






















































































































































































































































































































































































K テリー•ポガード（裏） _31 

rc アンチイ•ポガード（裏） ）i 

•通常技 

攻擊名 

hv 卜教 

補正 H 

攻擊値 i カウンタ- 

気絶 

単き値 

mcS 

ゲージ攻擊名 

ヒット数. 

mw 

攻擊値:カウンタ- 

気絶値 | 弾き値 

得& 

ゲージ 

_通常技 

攻擊名 


補正 




幸き値 

得点げージ攻擊名 

降 HL 

補正 

:攻鞯 


翻瘟 

It ! 

得点一 

ゲージ； 

立ち A (近） 



5 j 6 



100 

0/3 立ち C (近） 

: xl 

報 

9 9 

9 ns 


" 0/6 1 

立ち A (近） 



7 

7 

5 : 

7 MOO !0/4 立ち C (近） 

2 

半数 

n 

； 11 ： 

に 

11 

，-:]:: 

07 7" 

立ち A (遠） 



7 ! 8 


8 

1001 

0/3 立ち C (遠） 



16^ 

20 


18 

300 

0/6 

立ち A (遠） 



7 

フ 

5 , 

6 

10010/4 立ち COS ) 



16 

16 

22 

14 

300 

0/7 

S 垂直ジャンプ A 



9 1 10 

6 

R 

300 

0/3 垂直ジャンブ C 



17 20 


18 

400 

0/6 : 

垂直ジャンプ A 



1 〇 


卜7 


300! 0/4 垂直ジャンプ C 



17 

17 

23 

18 

400 

077 

前ジャンプ A 



8 9 

5 

9 

3 nn 

0/3 前ジャンプ C 



1213 

"19, 

16 

400 

0/6 ； 

!前ジャンプ A 



8 

8 

6 t 


300| 0/4 前ジャンプ C 



13 

13 

；21 

14 

4 oa 

W 7 

後ジャンプ A 



7 ! 8 

4 

R 

ミ〇〇」 

0/3 後ジャンブ C 



11 

13 

Tb ^ 


400； 

0 6 

後ジャンプ A 




6 

ZK 1 

11 d 

300 j 0/4 後ジャンプ C 



13 

13 

21 

12 " 

400 

WT 

屈み A 



6 1 7 

3 

7 1 


0/3 屈み C 




15 

4 Z ： 

一 23 

200 

G/6 

屈み A 



8 


LFt 

5 j 

100! 0/4 屈み C 



15 

15 

」8 

'28' 

200 

077* 

立ち B (近） 



5 | 6 




0/3 立ち D (近） 



nil 


「16 

15 

360 

0/6 

立ち B (近） 



8 

8 

m 

8 

200:0/4 立ち D (近） 



UZ . 

17. 

22 

16 

40a 

0/7 

立ち日(遠） 



5 : 6 


5 

h pon i 

0/3 立ち D (遠） 




17 

24 

13 

400 

[0/6 ； 

立ち日（遠） 



1 8 


4 i 

7 

200 0/4 立ち D (遠） 



iTT 

' 

7 

:27 

16 

400 

^577" 

垂直ジャンプ B ^ 



6 I 7 

7 


h 300； 

0/3 垂直ジャンプ D 



rrc 

18 

18 

15 

400 

C 6 

垂直ジャンブ B 



1〇 

10 

tut 


30010/4 垂直ジャンプ D 



16 

□ 

6 

^8- 

14 

400： 

◦/7 

\ 前ジャンプ B 



6 | 7 

6 

—3 — H 

30 (T 

0/3 前ジャンブ D 



14 

」6 — 

16 

\ J 4 T 

400 

0/6 

I 前ジャンプ日 



9 

す 

6 

7 

30〇! 0/4 前ジャンプ D 



J .3 

□ 

ぼ 

□ 7 

14 

400 

07 7" 

後ジャンブ B 


1 

5 I 6 

5 

4一 

v ^ no 1 

0/3 後ジャンプ D 



12 j 

M 

15 

hi 4 

40a 

676 

-後ジャンプ日 




~T 

5 

~6~" 

30010/4 後ジャンプ D 



13 

13 

□I 

14 

400 

*0/7 

屈み日 



—了 rr 

3 

"3 

POO 

0/3 屈み D 



16 

J 8 n 

r JA 


300 

で76 

屈み B 



8 

8 

4 

6 

20010/4 屈み D 



15 

: 15 

18 

16 

300 

077 

ふっとばし攻擊 


— 

16 i 18 

18 

14 

r 800 

0/8 空中ふつとばし攻撃 



^ 161 

18 

16 

"14" 

1 800 

0 s 

ふっとばし攻撃 




TT " 

18 

16 

1800! 0/9 空中ふっとばし攻擊丨 ! 


17 

17 


16 

800： 

r 0 79 

•特殊技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

:ゲージ 1 

I •特殊技 

■攻耗 

1上顎 

1王額伴ャンセル耐 

1上け食 


; ヒット数 

補正 

攻擊値 

!カウンター i 

気絶値 

弾き値 

得点 

i ゲ-ジ 1 

I バックチックル 

2 

単発 



〇 

r 6」 

1 Hit 400 

ra 





14 


30 

1 11 

800 

: G ，7 

I ライジングアッパー 



13 

T 6"^ 

13 

!14 

800 

i~a 


| 


8 

8 i 

: 0 

! 0 

800 

〇' 7 



! 2 

:単発 

8 

8 ； 

〇 

10 

!1 Hit 300 

! 0/7 1 

wmfujuu 


ヒット数 

:補正：攻擊値 

カウンタ-丨気絶値；弾き値：得点(投げ間合い） 



1 •通常投げ 



!19 19 i 0 1 0 11000 (24 ドット） 

L ゲ- 

■ 攻擊名 

I 

■ 抱え込み投げ 

I •必殺技 


:ヒット数：補正攻擊値 

t カウンター1気絶値；弾き値丨得点(投げ間合い） 

ゲージ 

1 - 


i 18 

18 ! 0 ! 0 U 000 (24 ドット）: 

■ 


: 2 ; 半数：12 

12 ! 0 I 0 丨1000 (24 ドット） 

- J 

羞-枝 


! 20 1 20 ! 0 ! 0 11000 (24 ドット） 

— I 

攻撃名 

ヒット数 

:補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ I 


I バーンナックル（弱） 



18 

23 

31 

18 

600 

7 7 I 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

…攻擊値 

カウンター 

一気纖 

弾き値 

得点 

ゲージ 

1ノ^•ンナックル(強） 



22 

30 

32 

21 

800 

7 I 

斬影拳(弱） 



13 

tl 3~ 

13 

11 

600 

一 7/4 

1パワーウ I イブ（弱） 



11 

13 

16 

16 

500 

5/7 I 

,斬影拳（強） 


j 

15 

15 

13 

22 

800 

n - 

1パワーウ: c イブ（強） 




3 

15 

13 

17 

700 

I 

/我弾幸(弱） 


!追加 

8 

一8 - 

8 

0 

500 

1 0/4 

クラックシュート(弱) 

1クラツクシユート潑） 


3~ 

1半数 


0 

10 

10 

0 

1 Hit 300 

6/2 I 

1/我弾幸(強） 


1追加 

9 

9 

6 

12 

700 

卜 0/4 

— 

3 

!半数 


1 

11 

6 

0 

1 Hit 400 

6/2 I 

i 昇龍弾（弱） 

s 4 

m 

5 

L 

4 

0 

1 Hit 300 

5/3 

譜縈纖8 

i ) 

5 

:¥1 

4 

7 

, 5 

0 

1 Hit 100 

1 5> 

: 

j 昇龍弾（強） 

4 

单発 

5 

5 ! 

4 

0 

1 Hit 400 

5/3 


7 

:半数 

10 

10 

4 

0 

1 Hit 100 

5, 

空破弾（弱） 

5 

:半数 

10 

1〇 ! 

5 

6 

1 Hit 200 

4/3 

ファイヤーキック（弱） 

2 

!半数 


11 

10 

12 

1 Hit 400 

4/3 I 

I 空破弾（強） 

5 

;半数 

11 

,11 

3 

4 」 

1 Hit 300 

4/3 

;フアイヤーキック（強） 

2^ 

!半数 

13 

13 

11 

14 

1 Hit 500 

4 3 I 

I 飛翔拳（弱） 



12 

121 

16 

16 : 

500 

5/4 

•超必殺技 

攻擊名 

■ 

飛翔拳（強） 



13 

13 1 

13 

16 

700 

5/4 | 

ヒット数 

:補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

;弾き値 

得点 

t ゲージ I 

1 •超必殺技 

!パワーゲイザーてノーマ似 



卜37 

48 

0 

38 

2500 

I 

■ 攻撃名 

1ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

: mm . 

得点 

ゲージ 

パワーゲイザー ( MAX ) 

3 

!単—堯 

h 21 H 

32 

0 

〇 

1 Hit 1000 

1 

1超裂破弾（ノーマル•弱） 

；…丁 

串発 

6 

6 

0 

! 0 

1 Hit 200 



■ 超裂破弾（ノーマル•強） 

! 8 

単発 

6 

6 

0 

〇 

P 1 Hit 200 


■ 超裂破弾 （ MAX ) 

L J 6 

:単発 

4 

4 

~0~ ' 

〇 

1 Hit 100 


■ 男打弾（ノーマル）：連打 


!半数 

13 

13 

0 

〇 

1 Hit 300 

— 

1：男打弾（ノーマル）：フィニッシュ 

1 -M 


20 

20 

0 

! 32 

1000 

1 — 

|男打弾 （ MAX ) :連打 

1 1 1 

|半 8 S 

18 

,18 

0 

L — B ———— 

1 Hit 300 

j — 

1男打弾 （ MAX ) :フィニッシュ 

L 土 L — 


26 

26 

0 

! 32 ! 1500 

1 - 


K ジョー•東(裏） n 

て リヨウ•サカザキ（裏） n 

春通常技 

；攻擊名 

ヒッ h » 

1補正 

攻撃値 

ンタ- 

気絶値; 

Hi 

ド占 

W-V 攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擎値 

抑夕 - i 気絶値 

L 弾き値 

得点 

ゲージ 

1 •通常技 

■ 攻擊名！ヒット数: 

i 補正!攻擊値: 

m - 

L 気絶値 j 弾き値 

得点 

W-V 攻擊名 


補正 

;攻擊傕 

\ m - 

気絶値 

弾き値 

得点 

ぼージ 

:立ち A (近） 




6 



K ； n 

0/3 立ち C (近） 



10 

!15 !14 

18 

300 

0/6 ! 

■ 立ち A (近） 



8 

'To 


Too 

h 0/4 立ち C (近） 



LM ' 

20 

22 

^ T 3~ 


0/7 

ifBA ( l ) 


~ 

5 

7 

3 

7 

100 

0/3 立ち C (遠） 



TT 

21 

17 

^4~ 

300 

:丽 

■ 立ち A (遠） 

tn 


9 

TT 

IA 4 

9 

Too 

no /4 立ち c (遠） 



"17 

24 

21 

15 

300 

077 

垂直ジャンプ A 


r ~ 

7 

9 

丁 - 


300 1 

0/3 垂直ジャンブ C 



~ Ja ~ 

TC 

18 

17 

^400 

0/6 

| _ジヤン プ厶 



7 

8 

8 

: E ： 

300 

0/4 垂直ジャンブ C 



nr 

TF ； 

22 

16 

400 

0/7 

前ジャンプ A 


— 

6 

8 

4 

す 

300 

0/3 前ジャンブ C 



rrr 

15 

16" 

TT 

400 

3 6 ' 

前ジャンプ A | 


6 

7 

rxi 

8 i 

300 

0/4 前ジャンプ C 



: 11 

15 

21 

15 

400 

3/7 

後ジャンプ A 


' — 

6 

7 

3 

~7~ 

300 

t )/3 後ジャンブ C 




15 

15 


400 

^0/6 ； 

丨後ジャンプ A | 


5 

6 

^7| 

丁 

300 

で/4 後ジャンプ C 



'll 

15 

21 

15 

400 

W 7 

屈み A 


tz ： 

4 

6 

3 


100 

h 0/3 屈み C 




15 

13 

16 

200 

r 076 1 

屈み A 


7 

8 

5 . 

す 

100 

0/4 屈み C 



15 

T 8" 

16 

23 

200 

^0/7 

立ち B (近） 



7 

8 

4 

8 

200 

0/3 立ち D (近） 



11 

16 

13 

20 

400 

f 0/6 i 

立ち B (近）! 


T 

r ~9~^ 

4 

6 \ 

200 

0/4 立ち D (近） 



"141 

T §~ 

T 6" 


4001 

07 T 

立ち日（遠） 


: 

7 

8 

4 

~8~ 

200 

^/3 立ち D (遠） 



13 

16 

14 

~29~ 

400 

0/6 

立ち B (遠）丨 


7 

9 


6 

200 

0/4 立ち DOS ) 



jT 

一 


[221 

400 

0/7 

:垂庫 ジャンプ B 



8 

9 

6 

9一 

30 CJ 

0/3 垂直ジャンプ D 



15 

18 

15 

18 

400 

0/6 

:垂直ジャンプ巳丨 


6 

7 


す 


0/4 垂直ジャンプ D 



Ti 

J 5 l 

1 

8 

TT 

400 

" m . 

前ジャンプ日 


: 

9 

10 

5 

9 

300 

0/3 前ジャンプ D 



I 3, 

u 

\7 

13 

18 

400 

"0/6 i 

1前ジャンプ B i 


5 

6 

7 t 

4 

300 

TT /4 前ジャンブ D 



r TT 

14 

~ 

6 

T 6~ 

400 

fi/V 

\後ジャンプ日 


— 

6 

7 

4 

8 

300 

0/3 後ジャンプ D 



13 


\T 

13 

17 

400 

0/6 : 

後ジャンプ B 丨 


5 

6 

Izl 


300 

0/4 後ジャンプ D 



ID 二 


1 

6 


400 

0/7 

屈み巳 


1 

6 

7 

3 

7 

200 

0/3 屈み D 



15 

n 

7 

T 3~ 

18 

300 

0 6 

屈み B 


6 

7 

5 


200 

0/4 屈み D 



15 


JL 3 J 

直 

300] 

w 

ふっとばし攻擊 


— 

16 

20 

18 

24 H 

^800 

0/8 空中ふっとばし攻擎 



~rr 

20 

M 6~ 

^2 n 

800 

0 8 

ふっとばし攻擊 i 


18 

22 

21 

15 

loa 

"0/9 钟 to とばし攻？ . 



TT 


Ml 

14 

800 

0/9 

•特殊技 

攻擊名 

□一革ッ-グ 
スライディング 


ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

? ザ 

ゲ-ジ 1 

1 •特殊技 

1 攻擊名 

1ヒット数 

： 補正： 

攻擊値 

カウンターが 

気絶値 

:弾き値 

得点 

ゲージ| 




10 

16 

22 

24 ! 

800 

1 

1 水ィ丄酌 

■.卜 に 丄:: ，に， ネ-ソ r L パ 

1 應铁於/ギ 


卜… ——— 


14 ] 

20 ! 

16 

:1 

800 

0/7 



J 

12 

16 

18 

24 : 

500 

0 5 1 

i ) _ ] 


」 

—— 8 ! 


8 

i ……〇…: 

800 

1 Q /7 _ I 

スライディング（キャンセル片 

•通常投げ 

IT 7~ 


1 

9 

I 9 

8 

0 ! 

500 

0/5 I 

1 

■ 

I 攻撃名 

I 谷落とし 

I ョ， 

1 


!ヒット数 

:補正 

攻擊値 

丨カウンター; 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い） 

ゲ-ジ 

攻擊名 

ひざ願_ > 
|レッグ スルー 

•必殺技 


ヒット数 

一— 1 正 一 

攻擊値 

カウンター: 

気絶値 

弾き値 

i 得点(投げ間合い） 

ゲ- 




j I 

| 20 

i 2〇 j 

0 

! 〇 

1000 (24 ドット） 

L - 1 


9 

レ麗 一 

… 〜 3:—: 

3 ! 

0 

10 

! 1000 (24 ドット） 





! 20 

! 2〇 I 

0 

1 〇 

1000 (24 ドット） 

-1 




:19 

19 ! 

0 

i ———— Q ————— 

[1000 (24 ドット） 

' 二 


■ 


攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻轚値 

i カウンター i 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

!攻擊名 

ヒット数 

:補正. 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

I 虎煌拳（弱） 



13 

i 18 j 

16 

17 

500 

3/5 

八リケーンアッパー(弱） 


: 

11 

:15 H 

：16 

23 

500 

3/4 

\ 虎煌拳（強） 



14 

し20」 

12 

20 

700 

3/5 

八リケーンアッパー（強） 


j 

12 

14 

16 

14 

700 

3/4 

!空中虎煌拳(弱•強） 



13 

18 

17 

16 

600 

3/5 

:_裂拳（弱） 

変動 

:半数 

10 

j 13 

!1 

1 

1 Hit 100 

2/2 

:暫烈拳（弱•強）：連打 

~ f 2~ 

半数 

3 

1 3 

〇 

0 

1000 

7/2 

爆裂拳（強） 

変動 

!半数 

10 

12 

:1 

1 

1 Hit 200 

2/2 \ 

i 暫烈拳（弱•強）：フィニッシュ 

+ 1 


7 

1 1 \ 

0 

0 

一 

0/2 

^ /爆裂フィニッシュ（弱•強） 

2 

i Ml (半数） 

12 

12 

i 13 

20 

600 

4/4 ^ 

虎咆(弱） 



13 

\ 13 ! 

24 

11 

300 

6/3 

タイガーキック（弱） 

2 

^ 单発 

10 

10 

16 

8 

1 Hit 500 

7/3 

虎咆(強） 

2 

单発 

10 

16 j 

9 

14 

1 Hit 500 

6/3 

タイガーキック（強） 

2 

「車—発 

14 

14 

hi 2 

14 

1 Hit 700 

7/3 

!飛燕疾風脚（弱） 

2 

单発 

12 

；.. 1.6.. 

16 

13 

1 Hit 300 

7/4 

スラッシュキック（弱） 



17 

25 

! 18 

12 

600 

6/6 

飛燕疾風脚（強） 

3 

単発 

9 

11 i 


12 

1 Hit 300 

7/4 

スラッシュキック（強） 



19 

30 

! 18 

14 

800 

6/6 

1 

•超必殺技 




1 

■攻撃名 

ヒット数 

: 補正 ： 

攻擊値 

カウンター : 

気絶値 

: 弾き値 

得点 

ゲージ 

攻擊名 


ヒット数 

: 補正， 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 1 

1 龍虎乱舞（ノーマル） ： 連打 

13 

i 単発 i 

3 

3 j 

0 

0 

1 Hit 100 

— 

I スクリューアツノ 

ズ列 1=7 ッっ 

て一（ノーマル） 

6 

: 半数 

! 20 

20 

： 〇 

0 

2500 

I 

1 龍虎乱舞（ノーマル）：フィニッシュ 

+2 

:单発 

7 

J . 1 

L 〇 

| 〇 

500 

— ' 

(—(MAX •弱） 

14 

： 半数 

! 29 

29 

: 0 

0 

2500 

I 

I 龍虎乱舞 ( MAX ): 連打 

23 

m ' 

3 


: 〇 

! 0 

1 Hit 100 

—— 

(—(MAX •強） 

8 

： 半数 

； 29 

29 

： 0 

0 

2500 

-1 

1 龍 虎 乱舞 （ MAX ) :フィニッシュ 

+5 

単発 

3 

3 

0 

0 

1 Hit 100 

— 


■ 1 1 rn> I 1 ni_v— 



一38 

48 I 

0 

0 

2500 

— 

■ 覇王翔吼拳 （ MAX ) 

5 

: 单発: 

: 12 1 

22 j 

0 

0 : 

2500 

一 































































































































































































































































































































































ロバート•ガルシア（裏） 


I •通常技 

攻擊名 


立ち A (近) 

立ち A (遠） 


担視;瓶攻擊値 


屈み A 

立ち B (近） 

立ち B (遠） 


カウンター気絶値弾き値得点ゲージ攻擊名 

8し3丨7 !100 [0/3 ち C (近） 

+ 8 3 7100 0/3 二:ち C :憲 


300 

300 


〕1200 

T \200 


j ふっとばし攻擊； 

•特殊技 




0/3 垂直ジャンプ C 丄 


0 3 C ジャンプ C 


0/3 後ジャンブ C 


屈み C 

立ち D (近） 


0/3 立ち D (遠） 


0/3 垂直ジャンプ D 


0/3 前ジャンプ D 


0/3 後ジャンプ D 


「14124旧001 


] ヒッ補正 


0/8 空中ふっとばし攻擊 [ 


E 攻 Wfc 放/夕気絶値:弾き値得点タージ 
112 ;16 M 3 T 18 :300,0/6 

141719 21300 0/6 


161718 4( 

151517 4( 

1 C 1 1C :1 C ' At 


13191218 200 


1400 

400 


17 2 i ；1： 2 〇 


8 ] 21 ] 


•4 oa 

400 


7 2〇16 400 


17 [20 [16 [400 


1 〇 : I9 ；14 L 21300 

18 i ：22 i ：20 〇6 1800 


0/6 

076 


立ち A (近) 



7 17 

5 i 8 |100 

0/3 

立ち A (遠） 


:一… 


7 

5 : 8 *100 

0/3 

垂1ジでンフ A 


| 

7 ! 

：13 

9 

7 i 300 

0/3 

前ジャンプ A 


r 

6 

j 6 

8 

7 

300 

0/3 

後ジャンプ A 



5 : 

! 5 

8 

6 

300 

0/3 

屈み A 



5 

; 5 ! 6 

5 

100 

0/3 

立ち日（近） 



6 

L 13 

5 

200 

0/3 

立ち B (遠） 



6 

6 

5 

5 

200 

0/3 

垂直ジャンプ巳 



6 

6 

9 

^4 

300 

0/3 

:前ジャンプ日 



5 

5 

8 

4 

300 

0/3 

後ジャンプ巳 



5 

5 

8 

4 

300 

0/3 

屈み巳 



5 

5 

6 

4 

200 

0/3 

ニニニ？ ，攻撃 


：15 

24 

22 

15 

800 

0/8 


龍翻蹴 

T 1〇 !' 

19 

1 〇 | 〇 I 

800 

: 0/7 

.と姻り 

14 

20 

1〇 ..21! 

800 

: 7 

1匂龍降脚蹴り（キャンセル版） 

I 7 | 

7 

： 0 ； 8 ! 

800 

: 0/7 


參通常投げ 

攻擊名 

龍跳脚 

首切り投げ — 

| •必殺技 

讓 


攻擊値カウンタ- 

20 ! 20 


気絶値：弾ぎ値得点(投げ間合 

〇 0 1000 24 k 

0 ! 0 ri000(24K '： 


得点(投ば間合い）：ゲージ 

一-'卜 )X — 


龍撃拳（強） 

^龍牙(弱） 




;;飛燕疾風脚（弱） 

;飛燕龍神脚（強） 


カウンタ ■ 

16 


幻影脚(弱•強）： 

I 幻影脚(弱•強）： 


弾き値 

19 

22 


I •超必殺技 

■多…— 


龍虎乱舞(ノーマル） ：連打 


龍虎乱舞（ノーマル）：フイニノシュ 


龍虎乱舞 （ MAX ) 

I 願王翔吼挙(ノーマル） 


卜数 補正 \ 攻擊値：カウンター丨気絶値 

3 単発 3 3 〇 

2 単発 丁 7 ! 7 ! 0 


覇王翔吼拳 ( MAX ) — 


不知火舞（裏） 


| •通常技 

攻擊名 


ヒッ HS ; 補正:攻擎値:放/夕-織値弾き值 

:近） 6 9 3 2 

:遠） 6 9 3 2 


■後ジャンプ/ 

屈み A 

立ち B (近) 


1 F 


垂直ジャンプ B 
1 前ジャ ンプ B し 


後ジャン: 
r 屈み日 


屈み巳 

ふっとばし攻擊 r 


141417 


200 

300 

300 

300 


200 0/； 

I [800： 0/' 


:(:近:| 

ン遠 


：>( 近.， 


攻難 

13 

16 


-気找弹き值 

) 8…8 3 

11120 3 


897 400 




3 ;:24し201400 


200 

400 

■400, 

1400 


2 2218 40〇0/5 


1817 400 0/5 


616 18 r 300 0/5 


5「20厂16 5800[0/7 


! •特殊技 


攻擊名 

ヒツ HK 

補正 

攻轚値 

カウンター : 

気絶値 

弾き値 

…得成 

i ゲージ 

紅鶴の舞 

2 

単発 

r 9 

9 ； 

11 

12 

1 Hit 300 : 

「0/4 

1紅鶴の舞（キャンセル版） 

2 


7 

7 ! 

0 

0 

1 Hit 300 

L 0/4 

黒燕の舞 



12 


14 

16 

800 

0/7 

1黒燕の舞（キャンセル版） 



7 


0 

0 

800 

「0/7 

Q /~7 

I 大輪風車落とし 

•通常投げ 

攻擊名 

!ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点(勘； f 闞合い） 

； ゲージ 

I 不知火剛臨 



20 \ 

20 

o j 

: i 

800 24 トノト 


I 風車崩し 

! 


19 ; 

:19 

0 


800 (24 ドツト）: 


夢桜 


[ - 

20 ! 

: 20 

〇 : 

! 〇 ! 

: 800 (20 ドット)! 

L — 

•必殺技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

I 花蝶扇(弱） 



12 

18 j 

:11 

8 

500 

3/7 

花蝶扇（強） 



12 

20 : 

i 5 

2 

700 

3/7 

龍炎舞(弱) 



14 

14 

! 28 

16 

500 

4/4 

1龍炎舞（強） 

2 

半数 

12 

h - 12 -」 

16 

20 

1 H は500 

4/4 

1必殺忍蜂(弱） 

2 


13 

13 : 

20 

12 

レ1 Hit 600 

7/3 

[ 必殺忍蜂（強） 

2 

半数 

15 

15 

j 16 

16 

1 Hit 800 

7/3 

ムササビの舞（地/空共通•弱） 



16 

;16 

! 25 

17 

800 

4/6 

ムササビの舞（地/空共通強） 



18 : 

18 

: 20 

23 

1000 

4/6 

[ 小夜千鳥(弱） 



10 

い 7 ; 

j 6 

3 

600 

4/4 

I 小夜千鳥(強） 



10 

! 20 : 

! 2 

8 

600 

广4/4 


|•超必殺技 

II 


、 ■ S ( MAX ) 


(ノーマ 

( MAX 〕 


II 


[嫌値： 

8 


気絶値 


弾き値 


•通常技 


こ2 ぞジヤンプ C 


0/3 後ジャンプ C 


0/3 前ジャンプ D 


0/3 後ジャンプ D 


気絶値:弾き値得点 




400 

400 


0/8 空中ぶっとばし娜 L 


〇76~ 


籲特殊技 


攻撃名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

| カウンター: 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ1 

燕 翼 



12 

: 24 i 

17 

i IT 

800 

0/7 

痛麗 (キャンセル振7 



12 

! 24 : 

! 0 

24 

800 

0/7 

鲁通常投げ 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

: カウンター : 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い） \ 

ゲ-ジ I 

鬼ぶ◦て 



;18 

:18 : 

! 〇 

j 〇 j 

1000 (24 ドツ 


1 — | 

さいれんと投け 



: 20 

i 20 j 

〇 

〇 

1000 (24 ドツ 

')1 

— 1 

燕落とし 



!18 

!18 ! 

! 0 

! 〇 ! 

1000 (20 ドツ 


: — § 

•纖技 

攻擊名 

ヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い） : 

ゲージ I 

虎琿拳 （弱） 



12； 

12 : 

! 22 ： 

| 16 | 

500 

; 3/5 

虎煌拳 (強） 



1 14 

14 ； 

| 18 

19 : 

700 

3/5 

V 



15 

15 ! 

| 19 

| 15 ! 

600 

： 6/6 




!17 

28 : 

i 15 

16 

600 

! 4/8 1 




! 19 

19 ; 

15 

! 261 

800 

! 4/8 : 

百烈びんた(弱•強） 

n 

!半数 

! 3 

3 

! 〇 

1 〇 ! 

1800 (16 卜'；/卜): 

: 10/0 

•超必殺技 

攻琴名 _ 」 

;ヒット数 

:補正 

:攻擊値 

:カウンター 

気絶値 

弾ぎ値 

得点 

ゲ-ジ| 

飛燕 ) laai (ノーマル）：連打 1 


~単発 

3 

:~ 3 

〇 

〇 

2500 

— 1 

: ノーマル）：フイニツソユ 

し+1 


10 

: 1〇 ! 

icr - 

0 

— 

— j 

飛燕鳳凰脚 （ MAX ) :連打 ； 


|単発 

3 

! 3 

| 0 

0 

2500 

— 1 

: MAX ): フィニッシュ 

1 +2 ' 

' 

10 

「10 : 

〇 

0 

— 


覇王翔吼拳 （ノーマル） : 



36 

1 36 

! 〇 

0 

2500 

― 1 

覇王翔吼拳 ( MAX ) 

5 

二？； 

1 29 

ド29 

〇 

0 

2500 

' — I 

芯!ちょうアッパー（ノーマル ） 1発_目 i 



i 6 

6 

: 0 

0 

1500 

— 1 

芯!ち一ょうアッパー(ノーマル )2 発目 ； 

: +1 


| 35 

35 

! 〇 

0 

一 

— I 

芯!ちょう アッ パー ( MAX ) 1発目 \ 



i 8 

8 

: 〇 

0 

1500 

— I 

芯|ちょうアッパー ( MAX ) 2発目 

「+1 


1 59 

59 

1 0 

0 

一 

— 1 

芯!ちょうアッパー(共通) 3 発目 

r +1 : 


i 12 

12 : 

! 〇 

0 

1000 

— 



ビリー•力ーン（裏） 


籲通常技 

攻擊名 

立ち A (近） 


'卜 5,補 IE 攻擊值 ，ンタ •娜篱:弾き値 名 


^垂直 ジャン 


bM ) 

bT1 )； 


垂直ジャンブ B j 


屈み B 


ふっとばし攻擊丨 


10 3 6100 


ゲージ 

[ 0/2 


300 

300 

300 


5100 

41200： 




300 

300 


5 200 

13 1800 


立ち C (近） 


-攻撃値 


2ち D (近） 

こち n 遠 


:覺 


値得点 ゲージ 

3 ;300! 0/5 


50 300 0/5 

13 400 0/5 

131400! 0/5 


20 200 0/5 

19 400 0/5 


1••二:： 

3 400 


400 0/5 

400 0/5 


5 400 0/5 

7 1300; 0/5 


修特殊技 

攻擊名 

大回転輝り 
棒高跳び联り 

籲通常投げ 

_ 

- 本釣り投げ— 

•必殺技 


2 

: m 8 

!10 

；1〇 

14 

1 Hit 300 

! 0/4 1 


:15 

!15 

广25 

18 

700 

! 0/711 


ヒット数 i 補正 攻擊値丨カウンター j 気絶値 

9 単発 3 3 0 

20 20 0 


弾き値.得点(投げ間合い）ゲージ 


1000 

"000 (24 ドット)」 


攻擊名 

しヒット数 

補正 

攻擊値 

カウンター 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲージ 

三節棍中段打ち（弱） 



14 

21 

. 1? ^ 

18 

600 

4/61 

三節棍中段打ち（強） 



16 

20 

19 : 

21 

800 

4/6 I 

! /火炎三節棍中段打ち（弱•強） 


追加 

8 

8 

0 | 

0 

800 

4/0 

3 風棍 

9 

单発 

3 

7 

3 

3 

1 Hit 200 

4/3 ] 

集 点連破棍 

: 5 

車発 

3 

8 

3 1 

2 

1 Hit 200 

4/3 

戒翔疱(弱)':上异 

| 1 


8 

18 \ 

〇 

11 

300 

6/3 

強襲飛翔棍(弱）：下降 

| +2 

半数 

6 

18 : 

! 8 ! 

8 

1 Hit 300 

0/3 I 

強襲飛翔棍（強）：上昇 

!~2— 

半数 

8 

18 

〇 ! 

11 

1 Hit 300 

6/3 

強襲飛翔棍（強）：下降 

: - f -3 

半数 

6 

18 ! 

8 ] 

8 

1 Hit 300 

0/3 

:雀落とし（弱） 



14 

14 

| 21 

:16 

700 

4/6 

Z 雀落とし（強） 



15 

15 

: 21 ! 

19 

800 

4/6 

•超必殺技 

I 嫌 ; g 

ヒット数 

補正 

攻 W 1 

カウンター 

気絶値 

弾き値 


ゲ-ジ 1 

超火炎旋風棍（ノーマル）：回転 

5 

単発 


13 

〇 

0 

2500 

— 1 

超火炎旋風棍（ノーマル） ： 発射 

+ 1 


16 

29 

j 〇 

0 

— 

一 1 

超火炎旋風棍 ( MAX ) :回転 

5 

! 単発 

8 

15 

! 0 

0 

2500 

—— I 

超火炎旋風棍 （ MAX ) : 発射 

+5 

! 半数 

19 

23 

0 

0 

一 

—1 

二 m - 一' ーマル+弱;：回転 

2 

「单堯 

14 

16 

0 

0 

2500 

— 1 

サラマンダースト 1 」ームノーマル•強；：回転 

3 

:单発 

11 

13 

0 

0 

2500 

— I 

ブラマンダース、广ニノ-マン Si >ニシニ 

+ 1 


13 

28 

0 

22 

— 

一 

ブラマンダーストンーム （ MAX ) :回転 

5 

,串発 

11 

13 

0 

0 

2500 

— 

フラマンダーストリーム： MAX ) :フメニノンニ 

+ 1 


13 I 29 

0 

26 

一 

—1 



Data Base 




































































































































































































































































































































































































荒れ狂う稲光のシェルミー 


乾いた大地の社 


•通常技 


へ（近） 

へ；遠： 


BOS ) 

bTIT 


ヒッ MB; 補正攻轚值於ンタ気絶偁弾き值 ; 得点 i ゲージ 攻擊名 


[ニス 


7 广3 ； 811〇〇! 0/3 立ち CQ5 


100 0/3 立ち C! 遠:' 


ヒット数補正攻擊値«ンタ-気絶1弾き1得点ゲージ 

! j 13 !131516 ；3QQjQ/6 


9 1300! 0/3 垂直ジャンプ C 丁 
. /3 前ジャンプ C 

/.q 络〇フ七、ノ m 1 


7 300 0/3 

6130610/3 

6100 0/3 

5 200 0/3 

つ 200 0/3 


7 300 0/： 

6 130010/： 


300； 0/3 

300 0/3 

120030 /C 


r 3 垂直ジャンプ D 下 


200 0/3 屈み D 

800 0/8 空二：っこ E 


1212 


i 


!? ! 


400] 0/6 

0/6 


40010 /e 

200 0/6 

400 0/6 


400 0/6 

400 0/6 


400; 0/6 

40 〇 ] o/e 


WOK ■ 

30 0] 0/6 

8001 o/a 


I •特殊技 

攻擊名 

ぶ 

さく _ 

I さく（キャンセル版） 

I 書通常投げ 

] 攻擊名 一 

|乌く_ 

I •必殺技 

Iむせぶ运(7^題 7 


Iヒット数 i 補正丨攻擊値 


i Iカウンタ-丨気絶値彳弾き値 j 

: . 1 0 9 : 



1- 


: 20 ； 

20 : 

! 0 ! 0 : 

!1000 (24 ドット）: 



! ! 


! 20 1 

: 20 : 

| 〇 : 

! 0 I 

11000 (24 ドット）! 

—— 


二 にらぐだいち(弱•強） 


J ヒッ Ng !補正 i 攻擊値 j カウンタ ーL 気絶値 i 弾き値丄獲4(投げ間合し」) 

r 4 1 単発" 8 ■ 8 0 0 1000 (28 ドッド: 

1 1 〇 j " in I n 1 n f i nnn に“，い 


おどるだいち（弱•強) 


(24 ドット) [ 5/0 


「くじくだい ち(弱•強） 


-〔0(16ドット） 


(18 卜•ット） i 12/0 


•超必殺技 


攻擊名 

L ヒット数 

補正 

攻撃値 

i カウンター \ 

気絶値 

弾き値 

得点(投げ間合い）： 

；ゲージ 

あらぶるだいち（ノーマル）：投げ 

2 

単発 

16 

!16 : 


〇 . 

: 2500 (20 ドット）| 

I — 

あらぶるだいち （MAX): 投げ : 

: 6 ! 

単発 

9 

j 9 

〇 

〇 

2500 (20 ドット）1 

j 

あらふるたいち |«i を 7i ニシ] 

: +l J 


24 

1 24 ! 

--0- 」 

L-0-.J 


— 


暗黒地獄極楽おとし（ノーマル）! 

9 

単発 

5 

I 5 

! 〇 i 

〇 1 

12500 (28 ドット）1 

— 


暗黒地獄極楽おとし （MAX) :投げ！ 

10 ! 

單尧 

5 

! 5 : 

! 0 

! 〇 

2500 (28 ドット）: 



追黒地獄極楽おとし (MAX) :フィニッシュ! 

I +1 


15 

! is ! 

I 0 ； 

j 〇 ! 

2500 



5えるだいち（ノーマル）：1段階: 



36 

\ 36 ； 

; 〇 j 

! 8 I 

2500 

| — 


5えるだいち（ノーマル）： 2段階 ] 



48 

； 48 \ 

! 〇 ! 

r i6 1 

2500 

—— 


S' えるだいち(ノーマル)了 3段瞌フ 



58 

\ 58 

: 〇 

I 24 \ 

2500 

I — 


5えるだいち（ノーマル）： 4段階 



64 

； 64 ： 

i 〇 i 

10 j 

2500 

r — 


5えるだいち （MAX) :1段階 



46 

i 46 ! 

! 0 1 

! 24 i 

2500 

1—— 


まえるだいち (MAX) : 2段階 | 

1 


59 

! 59 i 

〇 | 

； 32 

2500 

1 — 


5えるだいち （MAX) : 3段階 ! 



68 

! 68 \ 

〇 ! 

: 240 ! 

2500 

_ 


I^SfeU^(MAX) :冱段階 



82 

! 82 ! 

! 0 ! 

! 〇 ! 

2500 



修通常技 

攻擊名 


2ち A (遠） 


屈み A 


前ジャンプ B 


5:8: 


;r ンタ-気絶値弾き値得点ゲージ攻擊名 


8 ：4 5 J 00：0/3 




5 6 5 

)L 


120123 1j8l 


I 00 一 6/3 

300 0/3 


二:‘〇 

{こ:〇 


300] 0/3 

300 0/3 


攻擊名 

:ヒッ 

補正 

攻擊値: 

UM -\ 

気絶値 

弾き値 

得点 

ゲ-ジ I 

立ち C (近） 



13 : 

18 : 

18 

12 

300 

0/6 1 

立ち C (遠） 



17 j 

； 23 ! 

: 24 

12 

300 

0/6 1 

垂直ジャンブ C 



16 ! 

22 

21 

14 

400 

0/6 1 

前ジャンプ C 



12 i 

17 

! 20 

14 

400 

0/61 

後ジャンプ C 



12 

17 

17 

12 

400 

0/6 9 

屈み C 



13 ! 

16 i 

19 

10 

200 

0/61 

立ち D (近） 



15 j 

;16 : 

: 20 

9 

400 

0/61 

立ち D (遠） 



15 ! 

:181 

20 

18 

400 

0/61 

垂直ジャンプ D 



15 j 

i 22 j 

21 

11 

400 

0/6 1 

前ジャンプ D \ 



12 i 

: 14 \ 

19 

11 

400 

0/6 I 

後ジャンプ D : 



12 i 

\ 14 \ 

：14 

11 

400 

0/6 I 

屈み D 

空中ふっとばし攻撃 \ 



16 

18! 

9 

9 

10 

300 

800 

0/6 I 

r 0/Q 1 


•特殊技 

攻擎名 

こ5らい 

ご5らい（キャンセル版） 

籲通常投げ 

攻擊名 _ 


補正!攻擊値丨カウンター」気絶値丨弾き値： 

单発： 9 14 0 10 

単発’ 4 4 0 〇 


J ゲージ 

: 0/4 


ヒット数 補正 攻撃値 



えんらい 



! 21 

! 21; 0 i 0 j 1000 C24 ドット） 


•必殺技 

攻擊名 

( ヒット数 

補正 攻擊値 

；カウンター! 

気絶値 

弾き値； 

得点 

ゲ-ジ1 

:やたなぎのむち（弱）：振り 



7 ! 

13 i 

12 

7 

200 

6/4 

やたなぎのむち（弱）：弾 

+ 1 


9 : 

12 j 

12 

7 ! 

200 

0/4 

やたなぎのむち（強）：振り 



7 j 

I 15 ! 

9 

10 | 

300 

6/4 

やたなぎのむち（強）：弾 

-M 


12 ! 

!14 ! 

9 

to ! 

300 

0/4 

しやじつのおどり（弱） 

5 

半数 

8 

| 8 j 

一- 8 -H 

8 1 

1 Hit 100 

6/2 II 

しゃじつのおどり（強） 

5 

半数 

10 : 

!10 : 

6 

10 : 

1 Hit 100 

6/2 

むげつのらいラん (A) 



16 : 

23 | 

； 24 

24 ! 

400 

4/3 

むげつのらいうん （B) 



16 ! 

23 

8 

24 i 

400 

4/3 

むげつのらいうん （C) 



19 \ 

25 I 

: 20 

15 | 

400 

4/3 I 

むげつのらいラん （D) 



19 : 

! 25 | 

: 29 

15 ! 

400 

4/311 

らいじんのつえ（弱） 



18 

26 j 

: 31 

21 j 

400 

5/3 II 


らいじんのつえ（強） 


1 20 

S' 31! 

: 26 

24 j 

700 

5/311 


•超纖技 

攻擊名 

しゅくめい • げんえい • しんし(ノーマル）厂 


しゅくめしいげんえい-しんし （MAX) 


:: v 

111縣 —(I 


攻擊値丨カ ウンタ-;気絶値 ； 

39 39 0 

33 33 0 


lHit5 〇〇 


炎のさだめのクリス 




! •通常技 

攻擊名 


\ 立 ち A ( 近) 


前ジャンプ A 

ヤンプ A 


m 2 


_屈み巳 

ふつとI, 


三攻;値 


:1 


気絶値 


値丨得点 

；100 


100 

:3〇〇 


300 

100 

200 


■300 

300 


18 [800 


_ : 

立ち C (近） 

i ヒット数:補正 

鹽 it 
10 

r l6 i 20 

iM 

广 20 

得点. 

300 

ゲージ 

0 6 

攻撃名 

ヒッ H5 

補正 

攻擊値 


気絶値:弾き值:得点グージ 



立ち A (近） 



9 

9 

5 : 2 !100! 0/4 

立ち C (遠） 

2 

半数 

10 

10 i 10 

13 

lHit300 

0/6 

立ち A (遠） 



9 

9 

6 

2 

110010/4 

垂直ジャンプ C 



13 

21120 

18 

400 

0/6 J 

垂直ジャンプ A 



10 

10 

6 : 

; 4 

1300 i 0/4 

前ジャンプ C : 



11 

18 i 19 

18 

400 

0 6 

?前ジャンプ A 



9 

9 

5 : 

| 3 

: -300! 0/4 

後ジャンプ C : 



11 

18 ；18 

17 

400 

〇 6 

後ジャンプ A 



9 

9 

4 ： 

1 3 

T300F0/4 

屈み C 

j 2 

半数 

11 

119 

20 

lHit200 

0 6 

屈み A 



6 

6 

5 : 

[~2~ 

1100； 0/4 

立ち D (近） 



10 

15 ! 20 

21 

400 

0/6 

立ち B (近） 



8 

8 

5 : 

| 2 

120010/4 

立ち D (遠） 



13 

2122 

24 

4UU 

0.6 ? 

1立ち日（遠） 



7 

ノ 

b ； 

j ^ 

：200； 0/4 

垂直ジャンプ D : 



12 

19 ! 20 

17 

400 

0/6 :: 

垂直ジャンプ B 



8 

8 

6 : 

: 4 

1300 

0/4 

前ジャンプ D : 



11 

16 !14 

18 

400 

0,6 

前ジャンプ日 



8 

8 

5 i 

I 3 

300 

0/4 

後ジャンプ D 



11 

1613 

17 

400 

0/6 

\後ジャンプ巳 



8 

8 

4 | 

! 3 

1300 

0/4 

屈み D 



14 

18 i 19 

21 

300 

0/6 

\屈み日 



7 

7 

8 

2 

200 

0/4 

空中ふつとばし攻撃: 



15 

20 M 3 

12 

800 

0/8 

ふっとばし攻撃 



17 

17 

16 

18旧00 

0/9 


I •特殊技 

L むようの丽二 


じゅけいのおに（キャンセル版） 

I «■つだんのこ> 


ヒット数丨補正 


攻擊値カウンター気絶値弾き値 

9 17 0 14 

10 10 7 11 


ゲージ 

0/7 


I 籲通常投げ 

1攻擊名 


jj： ット数」補正 


気絶値弾き‘ 

0 0 

0 !： 0 


弾ぎ彳直得点(投げ間合い) 


J 1000 (24 ドット） 

J 1000 (24 ドット) 


ゲージ 


| •必殺技 

たいようをいるほのお（弱） ' 


たいよラをいるほのお（強） 


fezh 数. 


つきをつむほのお（弱） 

をつむI 


ハ，..： 


L ししをかむほのお(弱•強) 


L カウンタ- 


気絶値；弾き値 i 得点 

!〇 I 


•超必殺技 

I 懲看を I 


E 5をはら5こ’5か（ノーマル） 

だいちをはらうごうか MAX) 


暗黒大蛇薙（ノー 
暗黒大蛇薙 （MA 


:攻雜 

40 


—氦絶値— 


オメガ •ルガール 


•通常技 




'半数| 11. 


0-4 垂直ジャンプ D 2 半数 n 


0/4 前ジャンプ D 


0/4 後ジャンプ D 


0/9 空中ふっとばし攻 *1 


i き疆 


得点;ゲ 

0 

^nn n 


CJUUi U/ / 

J400J0/7 

400S0/7 


300 0/7 
80010 /9 I 


•特殊技 

攻擊名 


ダブルド7ホーク(: 

_通常投げ 


ヤンセル版） 


補正 攻擊値 

半数 [ 4 


カウンター」気絶値 


弾き値 : 


ゲージ 

0/4 


スコー ピオンデス□ック 
スコー ピオンフ□ゥ 

•必殺技 

攻擊名 

ダークジェノサイド(弱） 
ダークジェノサイド（強） 
タークバリヤー(弱） 
ダークバリヤー（強） 

グラビティスマッシュ（地/空、1 
ラビテイスマツ： 


グラビテイスマッシュて： 

パニシングラッシュ（弱 • gf ) 

•超纖技 



:単発 i 

3 | 

; 3 

! 〇 

0 ! 

1000 (24 ドット） 

— .■ 



： 20 ! 

! 2〇 ! 

! 〇 

〇 ! 

1000 (24 ドット） 

_二_ 1 


Iヒット数 i 補正„ 


攻擊値カゥンター 


a 絶 




1' 


ギガンテックプレッシャー（ノーマル) i 



67 i 

! 67 

0 

〇 

2500 

-_ 1 

ギガンテックブレッシャー (MAX) i 

~2 " ； 

:単発 

46 ； 

: 46 

0 ! 

〇 

2500 

I — § 

デストラクション•オメガ(ノーマル）：連打| 

6 

:半数 

28 ! 

1 28 

0 : 

〇 

2500 

二 1 

デストラクション • オメガ(ノーマル):フィ::ッシュ i 

+2 \ 

畢1: 

J6 J 

!16 

〇 

1 〇 



デストラクション•オメガ (MAX) :連打! 

12 

:半数 

29 ! 

! 29 

0 

〇 

2500 

- 3 

デストラクション•オメガ (MAX): フィニッシュ! 

+3 \ 

:車堯 

16 1 

16 

〇 

〇 



ルガールエクスキュージョン(ノーマル）! 

20 : 

;賴 

3 1 

： 3 

〇 ! 

；~0 

2500 


ルガールエクスキュージョン （MAX) 

30 ! 

単発 

3 1 

!3~ 

〇 ： 

0 

2500 

—— 
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The King of Fighters ’98 Dream Match Never Ends 


I ■油 淑^妙猫▲的 ii — I 

: - .. ' .. .... "" r -' v ■- ... ' . へ .... - .... .へ ..... I 


主人公チーム 草钃京 





m 

准 f 


〇 

P 

dd 


O ) 


■演出 作 

演出項目 

セリフ 

.« 考 

登場1 

いくぜ！ 


登場纟庵専用 

炎が、おまえを呼んでるせ… 

このセリフを受け、庵は「なら燃え 
尽きろ、潔くな…」と言います 

登場3真吾専用 

何やつてんだか… 


登場1紅丸専用 

やろうか、紅丸 

紅丸のセリフ「行くぜ… 

京」に呼応します 

勝利I 

へへ…、燃えたろ… 


勝利2 

あんたじや、燃えねえなあ… 


勝利3 

俺の…勝ちだ！ 


挑発 

ち5おやすみかい？ 





弍百拾弍式•琴月陽 


百拾四式 • 荒咬み 


百弍拾七式 

百拾五式 • * 


#咬み 

鶊摘み 


mm 裏百八式.大蛇薙 


最終決戦奥義 • 無式 

無式•フォロースルー 

■通常技 • 特殊挎 • 

wtfWb _ _ 

通常技：弱攻擊 

通常技：強攻擊 

投げ： C ボタン投げ 

投げ： D ボタン投げ 


I歴史が遘うんだよ 


ファイナルダウン 




おおお…/ぐらいやがれ一つ!！ 

，る草薙（ 


外式蛊斧•場 


外式奈落落とし」 


弱攻擊くらいボイス 


強攻搫くらいボイス 


必殺技くらいボイス 


餓狼 伝説 チーム : 

FU — •ポガ ー F 


■灞出動作. 

演出項目 

セリフ 

供考 

登場 

ヘイ、カモン、カモン！ 


勝利！： 

オッケー！ 


勝利1 

フウ… 


勝利③ 

オーライ！ 


挑発 



■必殺技動作 ■ 

必殺技名 

セ11フ 

備考 

バーンナックル 

ーンナックル！ 


パヮーゥエイブ 

パワーウエイブ！ 


クラックシュート 

クラックシュート！ 


ライジングタックル 

ライジングタックル！ 


パワーダンク 

バワーダンク！ 


パワーチャージ 

パワーチャージ！ 


パワーゲイザー 

パワーゲイザー！ 

超必殺技 

八イアングルゲイザー 

Over heat !ゲイザー!！ 

超必殺技 

■通常技•特嫌技 

s げ勤作. 

動作項目 

セリフ 

懾考 

通常技：弱攻擊 

ふつ！ 


通常技：強攻擊 

八アツ！ 


投げ： C ポタン投げ 

八アツ！ 

グラスビングアッノ t 一 

投げ： D ポタン投げ 

八アツ！ 

バスタースルー 

特殊技： +A 

八アツ！ 

パックナックル 

特殊技：金 +C 

はつ！ 

ライジングアッパー 

■ダメ ジ •特殊動 f 

tu 

動作項目 

セリフ 


ダメージ① 

うおつ！ 

弱攻擊くらいボイス 

ダメージ② 

5つ！ 

強攻擊くらいボイス 

ダメージ③ 

うわあつ！ 

必殺技くらいボイス 

ファイナルダウン 

3わあああああああ！ 


緊急回避 

はつ！ 


攻擊避け 

はつ！ 


ダウン回避 

旧つ！ 


パワー溜め 

ふうつ！ 


パワー MAX 発動 

うりやあつ！ 



主 A 公チーム ニ R 霣紅丸 


演出項目 

セ11フ 

两考 

登場1 

覚悟はできたかな？ 


登場1京専用 

いくぜ…京 


登場I女の子専用 

行くぜ、かわい子ちゃん！ 

ユリ•レオナ•アテナ•ちづる•舞•キング • 
マリ…マチ2ア•パイス•シIルミ-専用 

勝利1 

Thank you ! 


mm 

1 love you ! 


勝利！ 

アンダースタンド？ 


挑発 

れやれ… 


■<&]»« 作 ■ 

必殺技名 

411フ 


霑靭拳 

雷靭拳！ 


空中雷靭拳 

雷靭拳！ 


寅空片手駒 

真空片手駒！ 


スーパー稲妻キック 

へイツ！ 


居合い a り 

フンツ！ 


反動三段蹴り 

反動三段 a り！ 


紅丸コレダー 

紅丸コレダー！ 


霪光拳 

莆光拳！ 

超必殺技 

エレクトリツガー 

エレクトリツガー！ 

超必殺技 

■通《技•特珠技 

B げ 作 

動作項目 

セ 《J フ 

備考 

通常技：弱攻擊 

ヘィ！ 


通常技：強攻擊 

へヤアツ！ 


投げ： c ボタン投げ 

へヤアツ！ 

キャッチアンドシュート 

投げ： D ポタン投げ 

へヤアツ！ 

フロントスープレックス 

空中投げ 

ヘイ！ 

スピニングニード□ップ 

特殊技： +B 

ヘイ！ 

ジャックナイフキック 

特殊技：ジャンプ中畢 +D 

ヘイ！ 

フライングドリル 

■ダメージ • 特珠動 f 


動作項目 

セリフ 

循考 

ダメージ① 

ウッ！ 

弱攻擊くらいボイス 

ダメージ② 

ウオッ！ 

強攻擊くらいボイス 

ダメージ③ 

ヌウ！ 

必殺技くらいボイス 

ファイナルダウン 

うああああああああ！！ 


緊急回避 

ヒュウ！ 


攻擊避け 

ヒュウ！ 


ダウン回避 

3りゃつ！ 


パワー溜め 

フウンンンンン！ 


パワー MAX 発動 

ヘイ！ 



■濡出動作 ■ 

演出項目 

セリフ 

網 

登場 

フツ… 


勝利I 

3シツ！ 


勝利2 

はあぁ 


猫 

フツ… 


■必箱技勤作 ■ 

必殺技名 

セリフ 

爾考 

断影拳 

斬影拳！ 


我弾幸 

そやあつ！ 


飛翔拳 

飛翔拳！ 


昇龍弾 

昇龍弾！ 


空破弾 

空破弾！ 


擊壁背水掌 

フツ、フツ、フツ、5りやあ！ 


幻影不知火 

フツ！ 


幻影不知火 • 下顎 

うりやあ！ 


幻影不知火 • 上顎 

うりやあ！ 


超裂破弾 

@裂破弾！ 

超必殺技 

飛翔流星拳 

はあぁ/裂！ 


飛翔流星拳 

はあぁ/裂！ （X3) 

超必殺技 MAX 状態 

■通常 技 •特 R 技 

(K げ 作圓 

動獅目 

セリフ 

爾考 

通常技：弱攻擊 

ふつ！ 


通常技：強攻擊 

そやあつ！ 


投げ： C ポタン投げ 

うりゃあ！ /ふつ！ 

刚睡•改 

投げ： D ポタン投げ 

うりゃあ！ 

抱え込み投げ 

特殊技：峰 +B 

そやあつ！ 

上顎 

特殊技：金 + A 

そやあつ！ 

上№1 

■ダ メージ •特费動 f 

tu 

動作項目 

セリフ 

JS« 

ダメージ① 

うあつ！ 

弱攻擊くらいボイス 

ダメージ② 

ぬあつ！ 

強攻擊くらいボイス 

ダメージ1 

ぬうああつ！ 

必殺技くらいボイス 

ファイナルダウン 

ぬうあ缺ああああ！ 


緊急回避 

フッ！ 


攻擊避け 

フッ！ 


ダウン回避 

フッ！ 


パワー溜め 

八アアアアア！ 


パワー MAX 発動 

ふつ！ 



主 A 公チ-ム大門五郎 


登場②京 • 紅丸専用 


■通常技•特铢技 • 


通常技： 

投げ： C 


投げ： C ポタン（還） 


投げ： D ボタン投げ 


とあつ/5おお/5りやつ！ 


とあつ/うおお/うおお！ 


とあつ/ふん/つりやつ！ 


とあつ/ふん/う D やつ！ /うりや®! 


超必殺技 MAX 状態 


超必殺技 MAX 状態 


動作項目 

セリフ 

rnn 

ダメージ① 

ぅおつ！ 

弱攻擊くらいポイス 

ダメージ② 

ぐおつ！ 

強攻擊くらいボイス 

ダメージ③ 

んぐつ！ 

必殺技くらいボイス 

ファイナルダウン 

うおぉぉぉぉぉ！ 


緊急回避 

ふんつ！ 


攻擊避け 

ふんつ！ 


ダウン回避 

なんの！ 


パワー溜め 

ふろんんんん！ 


パワー MAX 発動 

うおつ！ 




■滇出動作 ■ 

演出項目 

セリフ 

備考 

登場 


サクサク行くぜ、ヘァイツ！ 


登場 

t キング専用 

八ツハツ八ツハツ A ツハツ！ 


勝利 


オツシャー！ 


勝利: 


立て！ 


勝利 


オツシャー！ 

拳を突き出します 

勝利/ 


八ツハツ A ツハツ A ツハツ！ 


挑発 

オラオラァ！ 


■脚技動作 ■ 

必殺技名 

セリフ 

備考 

八リケーンァッパー 

八リケーンアッパー！ 


爆裂フィニッシュ 

くらええい！ 


タイガーキック 

r ^イガーキック！ 


スラッシュキック 

スラッシュキック！ 


黄金の力力卜 

p •ラオラァ！ 


スクリューアッパー 

スクリューアッパー！ 

超必殺技 

スクリューアッパー 

これでちくらええい！ 

超纖技 MAX 状態 

爆裂八リケーンタイガーカカト 

オラオラァ/オッシャー！ 

超必殺技 

■通 K 技•特嫌技 •篆 

t げ 作 

動作項目 

セ U フ 

備考 

通常技：弱攻擊 

フィッ！ 


通常技：強攻擊 

八イツ！ 


投げ： C ボタン投げ 

フイツ！（打擊回数）/八イツ！ 

ひざ地獄 

投げ： D ポタン投げ 

ラアツ！ 

レッグスルー 

特殊技：睐 +B 

シイツ！ 

□ーキック 

特殊技：蠡 +B 

フイツ！ 

スライディング 

■ダ メージ•特嫌 動 < 


動作項目 

セリフ 

皤考 

ダメージ① 

アツ！ 

弱攻擊くらいボイス 

ダメージ② 

ウウツ！ 

強攻擊くらいボイス 

ダメージ③ 

ぬああつ！ 

必殺技くらいボイス 

ファイナルダウン 

5わああ！ 


緊急回避 

シイツ！ 


攻擊避け 

シイツ！ 


ダウン回避 

シイツ！ 


パワー溜め 

フィツ！ 


パワー MAX 発動 

オツシャー！ 
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U ヨウ 

• サカザキ 

■ 

龍虎の華チ ー h ロバート • ガルシア 

■ 龍虎の拳チーム] 


•サカサキ 



怒チームレオナ 


■演出 作 


演出項目 

セ U フ 

備考 

登*X 

任務、遂行します 


登場②八イデルン専用 

レオナ•八イデルン、必ず任務遂行します 


登場③特殊キャラ専用 

あなたでは勝てない… 

ジヨ■•ユリ•ラルフ•アテナ • 

ケンスウ•チヨイ • II吾•庵専用 

勝利① 

任務、完了 


勝利② 

あなた、私の名を言ってみて 

服を直して、手を組みます 

挑発 

逃げるのよ… 


■必箱技動作 ■ 

必殺技名 

セリフ 

備考 

ムーンスラッシャー 

キル （KILL) !! 


ボルテックランチャー 

5おおおおおお〜!！ 


アイスラッシャー 

ジョア！ 


リポルスパーク 

さよなら… 

超必殺技 

リポルスパーク 

5おおおぉぉぉぉ!！ 

超必殺技 MAX 状態 


■通薄技•特殊技•投I 


mTTi 


:弱攻擊 

:強攻擊 


投げ： D ボタン投げ 


■ダメージ • 


動作項目 

ダメージ① 

ダメージ聋 


ファイナルダウン 


レオナクラッシュ 


オーデルパックラー 


弱攻撃て 


連攻擊くらいボイス 


必殺技くらいボイス 


サイコソルジャーチーム 麻宮，アナ 




怒チ-ムラルフ 



ブイコンルジセーチー厶推拳崇 




怒チームクラーク 



チ-厶鎮元斎 


演出項目 

セリフ 

備考 

登壩① 

ぼちぼち始めるかのう 


登場2拳崇専用 

ングッ、ングッ（数回繰り返す） 


勝利1 

スキップ、スキップ、ルンルルルン 


勝利！ 

んぐっ、んぐっ、ヒック！ 


勝利1 

こま 一！ 

煙草を吸って言います 

勝利4 

こま 一！ 

ごろんと転がって、腳を引きながら言います 

挑発 

衾て？どこ行ったかのう？ 



&sm 

瓢箪擊 

柳燐蓬菜 

回転的空突拳 


Iあちつち！/黒焦げじや一 


通常技 • 


投げ■作 ■ 


im 


常技：強攻擊 


げ： c ポタン投げ 


D ポタン投げ よ 

:: ^ + A ] よ . 

■ダメージ•特殊動作 ■ 




ファイナルダウン 


まあ、飲め飲め！ 


だめじや、こりや一 


ろぐつ、ラぐつ、ろぐつ 


弱攻擊て 


县攻 p くらいボイス 

必^くらいボイス . 




MK' 

























































































































































































































































































































































































































































































:酬 ■ 


女性格闊家チ-ム 不知火 


女性格闘家チーム キング 


mmmmfm 

演出項目 

登場1 


uamsm^u 

_ 

花 MW _ 

鼸炎舞 

fmmim 


a ぞ 

— 


不知火舞、 

かかつてら- 


らつし や 

本一！ 


ほら、がんばって！ 


WHtJHB 

通常技： 

:き 


投げ： C ポタン投げ 


投げ： D ポタン投げ 


:钟 C or D 


■ダメージ • 


特殊_作_ 

ftu 

あつ 

つ3 


ファイナルダウン 


緊急回邂 

攻¥避け 


ひとつ！ふたつ！みつつ！ 


トオツ 


新必殺技 ：黒 

紅_の舞 
大輪風車落と 


弱攻擊くらいボイス 

強攻擊 くらいボイス 

SB くらいボイス 




ィ • ポンゲ 




才□チチーム S / IJU 5 - 


■演出豔作 ■ 

演出項目 


登場1男前専用 


痛くしちや、イヤよ： 


ランラララー、ランラララー、ア八じ 


アハツ！なんて顔？ 


ちゆつ！ （X4) 


もしもし、ああ！また後でね！ 


ルミー! U にそれぞれ! 


投げ丰ッスを四回します 


シェルミースパイラル 


シェルミースバイラル 


シェルミーホイッブ 


シェルミーシュート 


アクセルスピンキック 


シェルミークラッチ 


シェルミーキュート 


シェルミーフラッシュ 


シェルミーフラッシュ 


シェルミーカーニパル 


シェルミーカーニバル 


■通«技* 


投げ動作 ■ 


動作項目 

通常技：弱攻擊 


通常技：強攻擊 


投げ： C ポタン* E 


g げ： D ボタン投げ 


■ダメージ 


投げ フッ 

迦 たあ 

特嫌動作 ■ 


[IfOTB 

ダメージ (C 


ファイナルダウン 


パワー MAXRB - 


失礼！ /5ふふふふ… 


えいつ！ /えいつ！ 


あは！ /つかまえた！ 


とおつ！ /きまった？ 


逃げちゃタメよ！ 


私か 


らのプレゼント！/おまけ！ 


超必殺技 MAX 状態 


31出 H 目 

セリフ 

111考 

登場3 

やだなあ…強そう… 


登場2社専用 

やしろ一!！ 


登場③シIルミー専用 

シェルミー!！ 


勝利① 

明日ち睛れるかな？ 


勝利！ 

楽しかったです、はい！ 


勝利2 

ふふっ 


勝利1 

ふふっ 

背中越しに笑います 

挑発 

今夜何作ろうかな？ 


■鄉技動作 ■ 

必殺技名 

セリフ 

「備考 

スライドタッチ 

八イツ！ 


八ンティングエア 

えいつ！ 


グライダースタンプ 

ふつ！ 


シュ-ティングダ:/ It- •スラスト 

5えです！ 


シュ-ティングダ:/ It- •ステップ 

したです！ 


スクランブルダッシュ 

ひゆん！ 


ディレクシヨンチェンジ 

うしろです！ 


ツイスタードライブ 

本気出しますね 

超必殺技 

チェーンスライドタッチ 

遠慮なく行きます 

超必殺技 


シェルミーフラッシュ•オリジナル 


フロントフラッシュ 


シェルミースタンド 


〆アアアアアア 


ん•ん•ん • んんんんん…!！ 


投げ： C ボタン投げ 


投げ： D ポタン投げ 


■ダメージ•特嫌動作 ■ 

5^17 "11 

ダメージ？ く 


ファイナルダウン 


パワー MAX 発動 


エリアルドロップ 


スビニングアレイ 


リバースアンカーキック 


キャリーオフキック 


弱攻擊くらい 

濟攻擊くらし， 


必殺技くらいボイス 
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ノ I # チ-ム八轉庵 




aaa 名 

スピンフオ 


■演出動作 ■ 


3re we go ! 

*e vou ready ? 


ハイ！八ンサムボーイ！ 


FUU - I did ! 


Come on ! /Anton ! 


M • スパイダー 


ストレート • スライサー 


クラブ • クラッチ 


パーチカル•アロー 


M • スナッチヤー 


フェイス□ツ 

/ C スター 


バックドロップ*リアル 


M • タイフーン 


M • スフラッシュローズ 


M •ダイナマイトスウイング 


■ダメージ 


»特嫌勳作 ■ 


ファイナルダウン 


.パイダー! 

‘ー イ！ 

『フツナ！ 


バーチカルアロー！ 


フンツ！ /八ーイ！ 


フンツ！ /八一- r ! 


マリーズタイフーン！ 


/HJ m - イ！ハ-イ！ハ-イ！ •••/ フィニッシュ！ 


!/マリ-ズリダイナマ仆スイ-ング！ 


励側目 

セリフ 

18考 

通常技：弱攻擊 

フンツ！ 


通常技：強攻擊 

へイツ！ 


投げ： C ボタン投げ 

フンツ！ 


投げ： D ボタン投げ 

フンツ！ 


特殊技：峰 +A 

フンツ！ 

八ンマーアーチ 

特殊技 ： _+B 

フンツ！ 

クライミングアロー 

特殊技 ： +B 

フンツ！ 

ダブルローリング：新特殊技 


BffiBR らいボイス 


強攻 JI くらいボイス 


必殺这 くらいボイス 



おやじチー厶 八イデルン 




八神チーム パ’イス 



おやじ チー 厶 草薙柴舟 
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ノ' 7 


二...麟蒙 

_ —. 一 - * 


mm 


没ぬ 
_ 


アメ U カンスポーツチーム プライアン•バトラー 



■漢出 IMW 


辦 


_ 


MT ： 


S つさと来やがれ 

S あ、いくぜ！ 


f オォッ！ 

スーパース 


ウオオオオオオオオ〜 


ヘイ！カモーン！ 


■必投技動作 ■ 


魅 


麵. 


卜専用キャラクター 矢吹真吾 



〇 


P 


響瀆出珊自_ 



te 場1 
|登場〗京専用 

(_) /ク-ルに行こうぜ)1■了 
ほらコレコレ！ /ちえたろ？/へへっ/な一んて 

京に対して B 作で貢った手袋を見せ、 
京の B ちポーズの真似をします 

h T 

T 

よおおし！ /やりましたよ、草薄さん 


勝利 

② 

はあ、はあ、はあ…/勝てた 


勝利 


へへ…、もえたろ… 


勝利 


へへへ一/やったぜ 


1挑発 

技は、他に技はなし V ® か/うっわっ、ありゃりゃ 

手帳をパラパラめくり、そのあと 

手幅を落としそうになります 


卜専用キャラクタ-ルガール • バーンシュタイン 


■演出動作 ■ 




• 鬼焼き未完成 

WMW 


おりやあああ!！ 


ボディが甘いぜ！ 


やつ/と D 

てえ！ 


fe 

二■: 




びしつ！/ばしつ！/どか一ん . 


5ECE 

卿趣む 




懷えろ真吾!！ぴしっぴしっぴし！ 


細: 


支 （2 パターンあります） 


超必殺技 

a gj^MAX 状態 

超必殺技発動時に言い3 


HJ 背負い投げ 

S •轟斧カツコ 


@出項目 

セリフ 

爾考 

登»1八イデルン専用 

クックックッ…ほざくか… 

八イデルン闹1，鼸は魴星: S ちる定め 

にあったのだ J というセリフに呼応します 

登場1柴舟専用 

ャー.. 

ドイツ思0「イ IIJ 也う班です:薰柳 1 てると 

思うのか、わ UC ? J というセリ兀 W 5 し JT 

登場？クリス専用 

ハッハー、この日を待つていたぞ！ 


「勝利1 

くだらん… 


t 勝利1 

弱すぎる 


mm 

<つ< つ 


挑発 

八ツハツ八！ 

1笑い声に合わせて力こぶを DP きます 

■必费技動作 ■ 

p 殺技名 

セリフ 

備考 

mmm 

烈風拳！ 


カイザーウエイブ 

カイザー/ウエイブ！ 


ジエノサイドカッター 

ジエノサイ（ド）ッ！/カッター！ 


ダークバリヤー 

八ツ八ツ八ア ー ！ 


ゴッドブレス 

フンツ 



ギガンテックプレッシャー 

死ねい 


超必殺技 

|ギガンテックプレッシャー 

へアツ 

/死ねえいつ！ 

超必殺技 MAX 状態 

1デッドエンドスクリーマー 

八アツ 

/八八八八八八八 一 ! 


■通常技*特拜技 • 1 

B げ 動作 ■ 

['動作項目 

セリフ 

備考 

通常技：弱攻擊 

フツ！ 


通常技：強攻撃 

八アツ！ 


1投げ： c ボタン投げ 

フンツ！ 

スコービオンデスロック 

投げ： D ボタン投げ 

フンツ！ 

スコーピオンブロウ 

1特殊技：峰 + B 

八アツ！ 

ダブルトマホーク 


動作項目 

セ 1 J フ 

確考 

义メー ジ〇 

ちつ 

弱攻擊くらいボイス 

ダメージ② 

<つ 

強攻擊くらいボイス 

ダメージ③ 

5はあつ 

必殺技くらいボイス 

ファイナルダウン 

草薙さんごめんなさ一い 


緊急回避 

あぶねっ！ 


攻擊避け 

あぶねっ！ 


ダウン回避 

おっと！ 


パワー溜め 

ギュイイイン 


パワー MAX 発動 

ジャキーン！ 


CPU 乱入時 

じやっじやじや〜ん！ 



■ダメージ • M 株動作 ■ 


ぐおああああああ！ 


弱攻擊くらい 

強攻擊くらい 

必殺技くらし、 


—•ポガード（裏） 


思しキャラクター アンデイ•ポガード（裏） 


■演出動作 ■ 


演出項目 

登場— 


ヘイ、カモン、カモン！ 


パワ ーウエイブ 

クフツクソユート 

ライジングタックル 

フアイヤーキック 


通常技：強攻鼕 

按げ： C ポタン增げ 

mf : d ボタン役げ 


■ダメージ • 


ファイナルダウン 


バーンナックル！ 

パワーウエイブ！ 


ライジングタ ックル！ 

ふつ！ 

パワーゲイザー！ 


グラスビングアッパー 

パスタースルー 

パックナックル 

' ライジングアッパー 


ラわあああああああ！ 


弱攻 g くらいボイス 


強攻擊くらいボイス 


必殺技くらいボイス 


必殺技名 

セ 1 J フ 

備考 

斬影拳 

斬影拳！ 


飛翔拳 

飛翔拳！ 


昇龍弾 

昇龍弾！ 


空破弾 

酵弾一！ 


我弾幸 

そやあつ！ 


超裂破弾 

超裂破弾！ 

超必殺技 

男打弾 

フッ、フッ（連打回数で変化）裂！ 

新超必殺技 

■通常技 • 特拜技 • I 

B げ 動作. 

動作項目 

セ U フ 

備考 

通常技：弱攻擊 

ふつ！ 


通常技：強攻擊 

そやあつ！ 


投げ： C ポタン投げ 

うりゃあ！/ふつ！ 

副臨•改 

投げ： D ボタン投げ 

うりゃあ！ 

抱え込み投げ 

特殊技：峰 +B 

そやあつ！ 

上顎 

特殊技：金 + A 

そやあつ！ 

上 If ® 

■ダメージ • 特»( 

tu 

wtimm 

セリフ 

備考 

ダメージ I 

うあつ！ 

弱攻擊くらいボイス 

ダメージ是 

ぬあつ！ 

強攻擊くらいボイス 

ダメージ③ 

ぬうああつ！ 

必殺技くらいボイス 

ファイナルダウン 

ぬろあああああああ！ 


緊急回避 

フッ！ 


攻擊避け 

フッ！ 


ダウン回避 

フッ！ 


パワー溜め 

八アアアアア！ 


パワー MAX 発動 

ふつ！ 



アメリカンスポーツ チー 厶 


■演出動作 I 

登場②へビィ D ! 


脚④ 

W 


へビィ D ! •ブライアン專用 


俺ってやっぱり/決まりすぎだせ！ 


余裕一だぜ！イヤー！ 


ラッキービジヨン 


サイクロンブレイク 


ラッキードライバー（ノーマル） 


ラッキードライバー (MAX) 


■通常技•特拜技 • 

通常技：弱攻擊 

通常技：強攻擊 

芝げ： （ 


投げ： C ボタン投げ 


Jgjf : D ボタン役 L ブ 


:ジャンプ中畢 +A 


■ダメ ジ • 


特殊動作 ■ 

1 >| 

_ 〇1 

ア 1 


パワー MAX 発動 


ヒユルルルルル！ 


ヒユルルルルル！ /フフーンツ！ 


ダンクバスター 


弱攻擊くらいボイス 

強攻擊くらいボイス 

必殺技くらいボイス 



履しキャラクター 
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原しキャラクター 


■ J 3 ウ 

• サカザキ（裏） 

■ 

原しキャラクター U 9 K — 

卜 • ガルシア（裏） ■ 履しキャラクタ -; LU 


• サカザキ（裏） 



盾しキ妒ラクター 不知火舞（裏） 




煩しキャラクター 匕リ_•カーン（裏） 


盾しキャラクター 乾いた大地の社 


盾しキヤラクター 荒れ狂5描光のシェルミー 




盾しキャラクタ- 炎のさだめのクリス 




隠しキャラクタ- オメガ•ルガール 



























































































































































































































































































































































































































































(対八神チーム専用） 

ケリは • • • •つけたせ！ 




草薙京 


主人公チーム 


大門五郎 


餓狼伝説チーム 


俺を倒して名声を手に入れようと、 
そんなもの何の役にも立ちはしない！ 

俺と互角になりたいなら、武者修行で 
世界中を旅する事をすすめるね！ 

甘い夢を見続けるなら、夢の中だけで 
十分だせ！現実は厳しいって事だ！ 

どうだい！毎年出場の実績は 
伊達じゃないだろ！ 

(対’97スペシャルチーム 再 用） 

おい、またなんか調べてんのかい。 
まったく、大変な仕事だな 


アンデ f •ホガード 


本当に技を極めようと思うなら、 

毎日の鍛錬を怠らない事だね 

相手の力置を見誤ると大怪我するよ。 
気をつけるんだ！ 

戦う前に戦略をたてるのも勝つためには 
必要な事だ。うかつだったね 

大勢の人の前で戦うんだ。 

日頃の成果が出なくても、仕方ないな 

(対女性格闞家チーム専用） 

やはり、女性格闘家はあなどれない。 

男顔負けの腕つぶしは今も健在だね 


ど5だい？ 

格闘地獄が少しでも見えたかい！！ 

お前ら格闘技をなめすぎだせ！ 
出直してきな！！ 

勝利者はいつもこの俺！ジョー東様よ！ 
そこんとこ勘違いしちゃいけね一せ！ 

血のしょんべん出し尽くさね一と、 

俺に勝てる見込みはゼ□だせ！ 

(対主人公チーム専用） 

ハツハツハツ！自慢の炎も俺様の 
八リケーンで吹っ飛ばしてやったせ！！ 


The King of Fighters 98 Dream Match Never Ends 


うむ • • • • ！ 

これが答えだ • • • • ！ 

甘いぞ • • • • ！ 

浅い•…！ 

(対おやじチーム専用） 

ご指南の数々、今後の糧といたします！ 


何が足りねえかわかったろ？ 
へこんでる暇はないはずだせ！ 


いつたし、何にしびれてる？ 

電擊か？それともオレの美貌にかい？ 


ナルシストのどこが悪い？自分にも酔え 
ない奴がデカイことをした試しはないぜ 


どうこう言えるレベルじやねえだろ！！ 
強くなるだけだ、勝ちたきやな！！ 


勝ちに理由が必要かい？他の誰より 
美しかったつてことさ、この俺がね！ 


手こずったかって？冗談！逆境なんて泥 
クサイ言葉、俺の辞書にはないからね！ 


(対ォロチチーム専用） 

雷使いか。申し分ないね、戦い方もスタ 
ィルも。ただ、相性は悪い…•かな？ 


龍虎の幸チーム 


絶対無比の空手！それが極限流だ！ 
覚えておく事だぜ！！ 

戦ってる間にどんどん精神が研ぎ澄ま 
されていった。いい感覚だったよ 

さあ、極限流の高みまで駆け上がって 
来るがいい！いつでも相手になるぞ！ 

格闘とはまさしく己自身との戦いだ！ 
勘違いしていた様だな！ 

(対おやじ チーム 専用） 

親父パワーにはまいった。 

だが、寄る年波には勝てない様だな 


ワイの力みくびるやなんて 
まだまだ、ひよっこって事やな！ 

ワイは今日、体調悪かったんやけど、 
なんとかなるちんやな 

ムキになって戦ってもスキが 
できるだけや！何事も冷静に対処せな！ 

マーフィーの法則やな。 

おきて欲しくない事はおきるもんやで！ 

(対おやじ チーム 専用） 

さすがは師匠達や。ワイら負けるか思て 
冷や汗かきましたわ 


ユリ•サカサキ 


極限流は私がつぐわ！お兄ちゃん達には 
負けないッチよ！ 

勝負は勝負！ 

負けたからってスネちゃダメよ！ 

リラックス、リラックス！そんなに肩に 
力入れてたら、そりゃ負けちゃうわよね 

私を知らないなんて、無知にもほどが 
あるわよ！も一全く勉強不足だぞ！！ 

(対女性格闢家チーム専用） 

チームワークは 抜群ね！女性 チームとは 
何度戦っても勉強になるわ！ 


[^ylz-S/UXb 


全12 チーム+ 


の勝利メッセージほかを一挙公開! 


怒チーム 



レオナ 


抗うことね。私はそう教えられたわ 
もろいいの？なら帰るのね 
立たないで。これ以上は無意味だわ 
血は • • • • 嫌い…. 

(対八神チーム専用） 

あなたとは何か引き合うようね。 
けど、気持ち悪いわ 


ラルフ 


そこら辺にしておけよ、 

情けの許容範囲にも限度があるせ！！ 

ろくなもんじやねえ！いくら積んでも 
得にならんせ、負け癖なんてのはよ！！ 

吠える前にかみつけよ！てめえの都合 
なんざ誰も考えちやいねンだせ！！ 

二兎を追う者なんとかって言うだろが！ 
どろせやるなら十兎追ってみろっての！ 

(対おやじチーム専用） 

後方支援に専念してくださいよ！ 

こ•心配なく！立派に育ってますって！！ 


クラーク 


こういう時、敗者に言い分はないぜ。 
歴史とおんなじさ 

負け方にも善し悪しがあるんだな。 

し、い教訓になつたぜ 

甘つたれるなよ。 

過程を評価してくれるのは学校だけだぜ 

油断は誰でもするものだ。だが、それを 
フォローしきれない奴はアマチュアだ 

(対主人公チーム専用） 

個性はあるがまとまりはない。それを持 
ち味にしているようじや、まだまださ 
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麻宵アテナ 


拳崇 


鎮元斎 


ごめんなさい、怪我はありませんか？ 

私も必死だったので、つい— 

負けるかもと思いました••••けど、奇跡 
を信じれば思いは届くものなんですね！ 

全身全霊をかけた試合、楽しかったで 
す。ありがとうございました！ 

これ、最近出した私のアルパムです。 
よければ聞いて下さいね！ 

(対ルガールチーム専用） 

憎悪心だけが、あなたの存在理由すべて 
なのですか？なんて悲しい人なの… 


服も変わって気分も一新！！ 

新生拳崇ガンガンいくで！！ 

本気でどついて悪かったな。 

お詫びにピザマンやるわ。オレいらんし 

なんか、納得してへんみたいやけど、 
勝てば官軍、負ければダポ八ゼやで！ 

えらいガチガチやったな！ 

勝ちに執着しすぎやで！！ 

(対龍虎の幸チーム専用） 

なんや？景気だけやのうて、 

強さもぼちぼちってとこかいな！！ 


どろじやな？この闘いで、 

なにか得るものがあったかの？ 

おぬし5、知っておるかの？ 

飲酒は20歳になってからじやよ 

全然、酒が減っておらんのう。 

儀は、まだまだ本気じやないぞい 

あ痛たた••••ふう一、おぬしらには 
勝てても、年には勝てんのう • 

(対おやじチーム専用） 

どうじや、終わったら呑みにいかんか？ 
旨い肴と旨い酒、悪くなかろ5 




自分を見つめ直す事が必要です。 
そ5すれば、勝機を見いだせます 


心が挫ければ格闘だけではなくあらゆる 
事に対しても勝てはしないでしよう 

遊びがすぎます。それでは勝つ事は 
おろか、私に触れる事も出来ませんね 

勝利の鍵を握るのは自分自身なのです。 
それをよく考える事です 

(対八神チーム専用） 

憎しみに支配された拳は、いつか 
己の身すら滅ぼしてしまうでしよう 


不知火舞 


おほほ！私とおつきあいしたかった 
のかしら？それは出来ない相談よね！ 

全く、せっかく私の相手出来たんだから 
もう少し派手に倒れてよね！ 

私の扇子はタダの飾りじゃないわけよ。 
それくらい知ってると思ったけどね 

ナイスパディで最強の格闘家の私に 
勝とうなんてやっば、無謀って感じい！ 

(対睡狼伝説チーム専用） 

あのね一私と組まないから 
そ一なるの！ちお、わかるでしよ！！ 


キング 


負ける事を恐れなければ、まだまだ 
強くなれるよ。頑張る事だね 

戦いに性別は関係ない。最後に 
立っていた奴が、強者だ！わかるだろ！ 

一流の格闘家になりたいなら、 

引き際もかんじんだよ！ 

いくら根をつめて修行に励んでも 
強くはなれない。もっと頭を使うんだね 

(対龍虎の拳チーム専用） 

どうした！龍も虎も眠ってるのかい！ 
全くひようしぬけだよ！ 




君達も、私と一緒に跆拳道で 
燃え上がってみないか！！ 


いい試合でした。私もつい本気になって 
しまったようです！八ッ八ッ八！！ 

君達の技は強い！だが弱い！まだ、 

自分達のモノになっていないようだな！ 

「何故勝てなかったか？」ではなく「何 
故負けたか？」で、考えることですね！ 

(対サイコソルジャーチーム専用） 

一度ゆっくりお話でもしたいですね。 
今度家にいらして下さい。歓迎しますよ 



ふんふふふふ一ん 
ふんふんふんふ一ん 


圧殺だせ！！ 

おめえらみたいな人気者を叩きのめすっ 
てのが、楽しくてしかたがねえぜ！ 

なんでえ。もろ、オレのオモチヤが 
壊れちまったせ！ ！面白くねえな！ 

(対アメ U カン スポーツチーム 専用） 

デカイのは、オレの専売特許だ！！ 

おめえらの出る幕じやねえせ！！ 



つてゆつか一、じぶんらよわすぎい 一、 
みたいなあ一でヤンスう一 


縦切り！横切り！縦！横！縦！横！ 
あっという間に肉碁盤の完成でヤンス！ 

だんな公認で切り放題！！いつもより 
多めに刻んでやったでヤンス！！ 

サクッと勝って、サクッと優勝！ 

今度こそ解放でヤンス！！ 

(対アメリカン スポーツチーム 専用） 

せっかく復活したのに、残念でヤンス 
ねえ！！ばははあ一いでヤンス！！ 


才□チチーム 



七枷社 


あんたやるじやないか。 

だが …、世界じや二番目だ 

どうして勝ったかって？ 

負けたあいつに聞いてくれ 

言い分があるんだろ？早く並べろよ。 
ゴタクはそうして価値が出るもんさ 

デカくて、速くて、強いこと。 

これだけ揃えば負けはない 

(対アメリカン スポーツチーム 専用） 
幸運って名前は縁起がいいな。ン？ 
どっかで会ったか？ 


シェルミ- 


ちうおしまい？ 

まだアペリティフしか済ませてないのよ 

ゲームオーパーよ。 

セーブは忘れずにね。才•ヤ•ス•ミ！ 

見切りはとても大切なことよ。大胆かつ 
繊細に • • • 、デザインとおんなじね！ 

イイ線いつてるわ。でも、 

いま 一つな の • • •、スタイリングがね 

(対怒チーム専用） 

フレンチスタイルのスープレックス、 

お味の方は、いかがだったかしら？ 



くすっ〇 

そんなに怖い顔しないでよ••… 


おしまいですか？ 

ふふつ、つまんないの！ 

こういう時こそ笑顔です、八イ！ 

なんか • • • 笑いが止まんないです 

(対ルガール•マチュア • バイス専用） 

相変わらず使えない人だね、 

あなたは • • • • 



山崎竜二 


いちいちシヤクに触る野郎だなぁ！ 
沈めるぞ！！ 

うざってえ••••うざってえええ… 
••••ろざってええええええンだよ！！ 

ひやっひやっひやっ • • ••のたうち 
まわってンぜ！面白すぎるぜエ！ ！ 

並んでひざまずきやがれ！！ 

順番に首をかつ切ってやンせ！！ 

(対 キム チーム 専用） 

弱え〜！正義って弱え〜なあ！！ 

5ひやつひやつひやつひやああ….！！ 



世の中そんなに甘くないゎょ… 
上には上がいるってことね！ 


玉碎ってあんまりよくないわね！ 

お馬鹿さんのすることよ！ 

安い女だと思わない方がいいわよ！ 
そういう考え方が一番嫌いなの！ 

理屈じゃないのよね…… 

勝負っていうのは •••• ！ 

(対餓狼伝説チーム専用） 

言葉はいらないわ…••あなた達が 
どういう人か分かってるから•… 


ビリー•カーン 


丸焼きになった気分はどうだい？ 
まずくて食えねえけどなぁ！！ 

もうお終いか？ 

ぺッ••••興醒めするぜええ！！！ 

いい気分だぜ… 

天狗の鼻をへし折るのはよォ！！ 

もっと頭を付けるんだよ！ 

土下座の仕方も知らねえのかぁ！？ 

(対八神チーム専用） 

その目が気にくわねえんだよ！ 

目ん玉から焼いてやんせ！！ 




























矢吹真吾 


ルガール • バーンシュタイン 


特殊キヤラ クター 


CPU 真吾乱入時 


いや一、勝てちゃいました！！ 

おれってホントに運がいい！！ 

なんて言うんだっけ？こういう時は… 
えっと、えっと••••手帳、手帳 

母さん！！見てる？ 

おれ！ ！勝ったよ！！ 

なってねえ！俺とぶつかってその程度で 
済んだのは奇跡的だな…•な一んてね！ 

(対おやじチーム専用） 

草薙京さんの弟子の矢吹真吾っていいま 
す！お父さん、よろしくお願いします！ 


這って見るがいい！かなわぬ相手が如何 
に巨大であったかを思い知るのだ！！ 

何の心配もいらんぞ。辛苦も悔いも全て 
消し飛ばされるのだからな、この私に！ 

敗北は当然だ！己の無力が 
招いた結末に戦操するがいい！！ 

静かに果てていくのは退屈だろう？ 

生涯最高の悲鳴を轟かせるがいい！！ 


(対草薙京専用） 

草薙さんから教わった草薙流古武術！！ 
どこまで近づけたか試させて下さい！！ 

(対八 神庵 専用） 

草薙さんの敵はおれの敵！！ 

八神さん！ ！先は進ませませんよ！！ 

(対草薙柴舟専用） 

お父さん！ 

おれの草薙流古武術見てもらえますか？ 


おれ！矢吹真吾っていいます！！ 
お手合わせお願いします！！ 


わ！ホントに乱入しちやったよ…•あ、 
えっと…お、おれと闘って下さい！！ 


漏 — 


八神チーム 


_ 

ESUC3IIIIH 




いかれた 
おまえ達 


_に価値はない。 
飞にそれだ！ 


失せろ！キサマ等にくれてやるのは 
痛み、苦しみという名の慈悲だけだ！ 

無力さは罪ということだ！ 

そのままブザマに朽ち果てろ！！ 

とどめはささん。 

もがけ、苦しめ、そして狂い散れ！！ 

(対主人公チーム専用） 

全て終わらせてやる。 

俺のいらだちも、キサマの命もだ！！ 


おやすみなさい。 

百万回のごきげんよう••… 

痛みが狂気へと変貌するまでの間が最高 
なのよ。どう？気持ちいいでしよ？ 

体の火照りが急速に冷めてくるのがわか 
るでしよう？さあ、眠りはもうすぐよ 

記念日になるわよ。生涯最悪の日なんて 
そうそう出会えるものじやないわ 

(対おやじチーム専用） 

苦労性ね。マリオネットのまま、死ぬこ 
とだつてできたのに • 


意識が無くなるまでしばらくあるよ。 
好きな歌でも口ずさんで待つんだね 

痛いのはもう嫌だろう？ 

さあ•…、楽にしてやるよ！！ 

不思議な感じだろう？体中が思い通りに 
ならなくなるってのはさあ！！ 

天使か悪魔のどっちだい？ 

見えてくるはずだよ、そろそろね！！ 

(対女性格闘家チーム専用） 

静かになったろう？ 

折れる骨はもうないからねえ！！ 


おやじ チー ム 


草薙柴舟 


アメリカンスポ■ツチ■ム 


油断をしただと？ 

それが実力ではないのかね！？ 

これで理解できただろう • 

理想と現実はかけ離れた物なのだよ！ 

全くもってつまらん芸だな。そんな大道 
芸でこの私を倒せるとでも思ったのか！ 

呆れたな…！戦いに於いての価値観が 
ここまで違うとは…！ 

(対怒チーム専用） 

基礎から教えたのはこの私だ！ 

お前達の攻擊が読めぬわけがない！！ 


弱い敵より強い敵。 

ぬしらに心魅かれたぞ！ 

始めの勢いはどうした！？ぬしらの 
ような事を竜頭蛇尾というのだ！ 

ぬしらの戦いは、このワシに対して 
礼を失する！わきまえるがよい！ 

よし！ 

このまま勝ちに乗じて次へ行くそ！！ 

(対龍虎の拳チーム専用） 

極限流と大木は俄かにできぬ！ 
努力せい！ 


自分の力を信じて疑わぬことだ 
••••精進せい！ 

負けは負けなのじゃ！ 

勝負とは厳しいものよ ••••！ ！ 

おぬしらの拳には迷いが見える- 
開き直るのも一つの手じゃぞ！ 

優柔不断じゃのう！思い切って 
打ってくるのじや、思い切って！ 

(対真吾•京•庵専用） 

身を粉にして努力するがよい！ 
さすれば炎も…•う〜む！？ 


俺達が戻ってきたら、 

みんなこのザマか！！つまらんな！！ 


遅い！ ！おまえ等の攻擊、ノーガードで 
すべてかわしてやれるせ！！ 

リングでの闘いは、久しぶりだせ！ 

さぁ、次の獲物をだしな！！ 

カラ元気じやねえよな！？負けたのに 
明るくされたら、気持ち悪いせ！！ 

(対オロチチーム専用） 

テンポ遅せえせ！！ BALLAD 
じやねえんだ！ SKA の勢いで来な！ 


ラツキー.グロー ノ《一 


U ーチが長くてずるいだと？ 

悪りいな、それは MOM に言ってくれ！ 

WAKE UP ! ! 

寝るには、まだ早すぎるせ！！ 

今まで E - THAI - HOE-DE 
言いやがって！今度はオレの番だせ！！ 

ったくなんだよ！こんなことなら、まだ 
BASKET の方が刺激的だったせ！！ 

(対オロチチーム専用） 

お前等見てると、無性に腹が立つぜ！！ 
とっとと、うせな！！ 


ブライアン•バトラー 


もっと骨のある奴はいねえのかよ？ 
KOF の名が泣いてるせ！ 

手数で勝負じやオレは倒せねえ！デカイ 
一発、当てるつもりでこねえとな！ 

おまえらも有名かもしれないが、オレも 
STATES じや、有名なんだせ！！ 

オレのタックルの前じや、 

ガードなんて意味ねえせ！！ 

(対オロチチーム専用） 

「楽しんでるう」か？ 

オレは十分に楽しませてもらったせ！！ 


オメガ•ルガール 






(対主人公チーム専用） 

効かぬわ！我が復讐の炎は貴様の操る炎 
など軽く凌駕しているのだからな！！ 

(対餓狼伝説チーム専用） 

志なかばで力尽きる。 

それがおまえ達の運命だったのだ！！ 

(対龍虎の拳チーム専用） 

揃いも揃って愉快な芸だ。その極限流と 
やら、ヴァルハラでも披露するがいい！ 

(対怒チーム専用） 

戦略、戦術、ツメの甘さまでも教官譲り 
とはな！楽をさせてもらったぞ！ 


(対サイコソルジャーチーム専用） 

そんな老いぼれなど捨ててしまえ！！！ 


(対女性格闘家チーム専用） 

苦痛に歪む顔はブロンズよりも美しい 
ぞ！さあ、もっと声を上げるのだ！！ 

(対キムチーム専用） 

相変わらず馬鹿の一つ覚えか？ 

正義、正義と••へ虫酸が走るわ！！ 

(対オロチチーム専用） 

切り刻む時間も惜しい<らいだったぞ！ 
才□チの血だと？笑わせるわ！！ 


(対’97スペシャルチーム専用） 

何を悔しがる？使う者と使われる者の 
差が生じたまでだ！！ 

(対八 神 チーム専用） 

こんな形でまた会えるとはな。 

宴としては実に有意義だったぞ ••• ！ 

(対おやじチーム専用） 

盛りを過ぎた奴らが何をする？絶えて 
しまえばよいのだ、化石風情はな！！ 

(対アメリカンスポーツチーム専用） 

所詮は スポーツの 延長というわけか。 
それでは勝てんぞ、絶対にな！！ 


(対ルガールチーム専用） 

残念だが、ここでおしまいだ。ゲームに 
しては十分すぎるほど楽しんだだろう！ 

(対真吾チ_厶専用） 

保護者同伴とはおそれいった。だが、頼 
りにはならん、おまえの技と同様にな！ 


※ルガールチーム 

…『ルガール&マチュア&パイス J の3人 

※真吾チーム 

… r 真吾&京&庵 i の3人 
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裏キャラクタークラフィック集 































































驛 E# . で 

mMM 


: J 上 〆 


炎のさだめのクリス 


乾いた大地の社 


ロバート•ガルシア（裏) 


リョウ•サカザキ（裏) 




、丫 *■ 1 * ^ |>> -. 

1 1 

荒れ狂う稲光のシェルミー 

r _登場と-ン_ ] 

| 
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Od 
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登場シーンかけあいクラフィック集 


『THE KING OF FIGHTERS] シリーズではもう いたものから、仲間うちでのかけあいなど各キャ うだろう。 

おなじみの、特定キャラクター同士のかけあいシ ラクターの表情がよく出ていて、何回見てもあき ここではページの許すかぎり連続写真で紹介し 

—ン。新しくなった「京 VS 庵」をはじめとし、今回 ない芸の細かさだ。特にリョウとキング、テリーと ていくが、やはり実際に動いているものを見るこ 

の組み合わせはなんと100を越え、専用のグラフ マリーのかけあいは、2人の微妙な関係がうまく表 とをオススメする。なお、セリフについては P 1 60 

イツクも40種類以上ある。なかには過去の因縁め 現されていて、フアンなら思わずニヤリとしてしま からの『ボイスリスト』を参照してもらいたい。 





東 VS キング 

























































































...” へ！^^^^^^ 
i /, 零 vt ..,, す,,‘；.•ちふ. v * w ! r ' 一 V ゆ*1:^. 


Data Base 
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シェルミー vs クリス 


シェルミー VS 京 • テリ—アンデイ • II ヨウ • ロバ- 



山崎 VS 社 • シェルミー • クリス 


ビリー VS 庵 



マチュア VS ルガール 


バイス VS 柴舟 



八イデルン VS ルガール 


柴舟 VS 京 



ラッキー VS ブライアン 


ルガール VS クリス 



礙 
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p 

Od 

p 

c/^ 

CD 







CAST 

KENSOU/BRIAN 

EIJI YANO 

TOSHIMITSU ARAI 

KYO 


TAKUMA 

MASAHIRO NONAKA 

CHIN/HEAVY D ! 

TOSIKAZU NISIMURA 

EIJI TSUDA 

DAIMON/RYO 


SAISYU 

MASAKI USUI 

CHIZURU 

AKIKO SAITOU 

KEIICHIROU SAKAKI 

BENIMARU/RALF/CHOI 


KING/MARY/ANNOUNCE 

MONSTER MAETSUKA 

LUCKY 

KEY INAGE 

HARUMI IKOMA 

TERRY/KIM 


MATURE 

SATOSHI HASHIMOTO 

MAI 

AKOYA SOGI 

HIROKO TSUJI 

ANDY 


SHINGO 

KEIICHI NANBA 

CHANG 

TAKEHITO KOYASU 


HIROYUKI ARITA 


JOE 


IORI 

NOBUYUKI HIYAMA 

YASHIRO 

KUNIHIKO YASUI 


MAKOTO AWANE 


ROBERT 


STAFF 

MANTAROU KOICHI 

SHERMIE 



HAZUKI NISHIKAWA 

PRODUCER 

YURI 


T • NISHIYAMA 

KAORI HORIE 

CHRIS 

RIO OGATA 



CHIEF DIRECTOR 

LEONA/VICE 


TOYOHISA TANABE 

MASAE YUMI 

YAMAZAKI 



KOUJI ISHII 

SUB DIRECTOR 

CLARK 


HARUO TOMITA 

YOSHINORI SHIMA 

BILLY 

HONEY-BUNNY-KAJU 


ATSUSHI YAMANISHI 

TAK - YAMASHITA 

ATHENA 


HIROTO NAMADA 

HARUNA IKEZAWA 

RUGAL/HEIDERN 

T • HOSOKAWA 


K • “YANYA” HIKIDA 
TOMONORI KAMI 。 


SYSTEM I 
K . NAG> 


EDITOR 

ASHIMA 


FRONT DESIGNER 


FRONT CHIEF 
BLASTER-LU 


KYO 

AKIKO YUKAWA 


BENI 

M 


NIMARU 
• ASAKt 


DAIMON 
S . YAMAMOTO 

TERRY 

S • YAMAMOTO 
ANDY 

C YAMASAKI 
JOE 

HIROTO KITTAKA 
RYO 

MITSURU - KAWASAKI 
I • NO • U • E 

ROBERT 


MITSURU - KAWASAKI 


YURI 

MINA KAWAI 


LEONA 

DEAR に HI JERRY 


RALF 

DEAR に HI JERRY 


CLARK 

DEAR に HI JERRY 


ATHENA 
C YAMASAKI 


KENSOU 

440KA 


CHIN 
440 KA 


CHIZURU 
C YAMASAKI 


MAI 

C YAMASAKI 


KING 

MIHO UEMATSU 


KIM 

I • NO • U • 


CHANG 

TAHARA UJYU- 


CHOI 

440KA 


YASHIRO 
SHIO SHIO SHIO 


SHERMIE 
MIHO UEMATSU 


CHRIS 

HIROTO KITTAKA 


YAMAZAKI 
M • ASAKURA 


MARY 

TAHARA UJYU- 


BILLY 

HIROTO KITTAKA 


HEIDERN 

DEAR ICHI JERRY 


TAKUMA 
S . YAMAMOTO 


SAISYU 

TAHARA UJYU- 
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エンデイングのフィナーレを飾るのは、戰士たちの素顔 


THE KING OF FIGHTERS 98 

DREAM MATCH NEVER ENDS 



GALLERY 
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おやじ チーム 


アメ U カンスポーツチーム 

八イデルン•蒙舟•タク7 

ご， ノぎ，， 

へビィ•プライアン•ラツキ_ 











4 月 SB お誕生日チ 


キング•マチュア•貝吾 


新匕□インチーム 

アテナ •_ •ユ ij 





Data Base 























みなさん、こんばんわ。大丈夫、奥さん。径しいもんじやありません。久しぶりなんで、ちょっと緊張してますが透げ 
なくても大丈夫です。それと、とりあえず坊や、おじさんのマントで ® をふくのはよしたまえ。 

さて . みなさんは、日ごろゲームの前で迷っていませんか。いいえ、ウソです。迷ってます。わかるんですよ、私に 
は。ええ。そんな迷える子羊ちやんと、一部混さっちやったらしい子豚ちやんに送る、このコーナー！ありがたさで号泣 
命令大発令！あ、いけません奥さん、 3 察はいけません。話あいましょう…。 





へすすむ 


D 

へすすむ 



] 


ルガ_ルを、 

ち5静かに 
眼5せて 
あげてください。 


久しぶりの 
複活だから 
へビイ * D ! には 
!/\ビイ ^ DD !! ぐらい 
になつていて 
欲しかった。 


2002年に 
チヤンの鉄球が1 


S やっか y 
サッカーボールに 
なってそ5で 
怖い0 




KOF は 
出場するより％、 

出場できないことが 
決まったあどで、 

いかにステージの目2つ 
位置で応揉す3かの方が 
かにむずかしいんだ t£i 

(ブライアン•バトラーさん談） 


^^ンクの®店# 
ウェイトレスさんと、 
かつてのルガールの 
エンチイングにちらっと 
出て音た秘書さんが 
使えるよ3にな3まで、 


i おれの中で KOF は J 

t ネヴ ァー エンチィンク;^ 
^なのさ、ホーイ。_ 


【チモテ—^^^ 
持 S 込んだ先の 、 


レ：]—ド会社の 
プロチューサーのアドバイス 
を一通0聞いた後で、 

「あ y がと5ごさいました J 
といって出て行< 

1とい5夢を見て以来、 
k 槙《のが怖い^ 


シェル S — の 
「見无そ 3 T 結局 
見无ない5二 J は 
精神衛生上かえって 
ょ<ないので、いつそ 
ロングスカ_卜に 
して <れ。 


昨日、ついに 
「小型積乱雲による 
[控えめな稲光のシェル S —」| 
の聞発にフランスの 
研究機関が成功した 
もようです 0 


女性格闘家チ 
おやじチームにつぐ 
「性別®よび年齡で 

<<6 れ S ゃっ 

ニユーハ 

しかないと確信して 
350ますわん< 


家チ-ム^^^® 
ームにつ< ^ 

よび年齡で_ 

たチーム」は、_ 

-フチ ー ム廣 
と確信して_ 

r ゎん。屬 


-回体み 


J 


たから泣かない 


本人が好きでやってるのでは 


ドリルとロケットを 
つけるまでダメ 

、E 

へすすむ 


たったんかい 

siy たしに 



信じるのよ!彼は、 

きっと笑顔で帰ってくるわ 


3ゎ。 

へすすむ 

キムの鳳樹脚も 
ドリブルにもつ 


うちのじいちやんは、 


へすすむ 


休むなんさあ。 


ほんと d は。 


無理だね、 


トラク ター 


い人なのよ 


巧うなれほおれは 


へすすむ 


とおりだ 


ならなかったたけ、ましだ 


へビィ * D ? 


1 


そんな夢、 
見ないで 
、ただきたい 
ものですね 


まった< 
もって、 


おや、クラウザー 
じやないか。 
こんなチームで 
なにをして 
いるんだね7 


ふ、変わらない方がい 


あなたは 

何を 

言ってる 
ですか？ 


こが、いいとこなのよ 


その場所をゆず 


て藤堂（父) 


僕らは出場するんだ。 


迷える子羊たち 

すまん、父さんが間違えていた 


ま 

、なと 、 i 
んん気だ' h * 
ら6色は以 
ととおの< 
.つのも i 
かか当ぅず 
わわ本いま 


i 


や 
はじ 
、ん人 
わさな！ 
ぅ丸んい 
違紅そな 
















あなたの運命判断結果 


■mi 


■■■■■■ 


■ 


A ノ 

Youk Desriny - 右の運命 

p 

° Youk Desriny —— 一 n の迚命 

C 

Youk Desriny - 君の運命 


安定思考の賢者 

チャレンジ精!*の戦蘭馬車 

1 ノ 1 

不屈のつるされた男 


人生は安定！野球は巨人！政治は自民党！味噌汁は豆 
腐！そんな保守王道をひた走りがちと思われるあなた 
には、この「主人公チーム J がお勧め！名前が全員漢字 
なのもこのチームだけなので、横文字に弱いおじいち 
やん、おばあちやんにもピッタリ！二階堂とか、逆から 
読むと丸紅とか、昔の自民党フアンにはたまらない 
ね！ 


うお一！やってやるぜ、いいから俺にまかせなベイビ 
一！そんな八ングリー•スピリットおう盛な君にぴっ 
たりなのが「餓狼伝説チーム」だ。なんせ初代の「餓狼 
伝説」以来、7年間飢えっぱなし！なみの八ングリース 
ピリットじゃないせ！そろそろ満腹させてやりたい気 
もするが、そんなの気にしちやだめさ！ 


我慢強いあなたには、家が貧乏でも、友達がいやみな 
ほど金持ちでも、親父はあきらかに変な人で、妹は目 
の前に玉の輿が転がってるのになかなか結婚しないで 
も、けっしてくじけない忍耐の「龍虎の挙チーム」でし 
よう。語尾に「ち」をつけるのが好きな人にも、もちろ 
ん自信を持っておすすめします。 






D y 0UK Desriny れの運命 


F : 

l Youk Desriny -君の運命 

F 

晨 Youk Desnny n の迷命 

[ 逃れぇぬ運命の搭 J 

厂 陰謀の 法王 

太古よりの太陽 

なぜ、人々は争いをやめないの？人は幸せになる権利 
があるんじやないの？マクドナルドの半額セールはセ 
ットで買うと損なんじやないの？そんな世の中の不条 
理に憤りを感じているあなたには、そのものずばり「?ぶ 
チーム」がお勧め。初代「怒」以来約1〇年間怒りっぱ 
なしの彼らと世間の不条理を暴くのだ！ついでにレオ 
ナはもうちよい色っぽい砂漠戦仕様のセパレートコス 
チュームとか希望！ 

他人の心を手玉にとりたい。そんなあなたには、相互誤 
解でチームワークの成り立っている「サイコソルジャー 
チーム」がぴったりです。ちなみに筆者の FEP はいつも 
「最古ソルジャー」と変換しやがります。恋人と思ってい 
るケンスウと、近所のブロック塀に毛が生えてしゃべっ 
てる程度にしか認識なさってないようなアテナさん。い 
や、もう見てるほうはドキドキですね。ちなみに次の通 
常国会で、「アテナは生足以外禁止条例」を与野党協力 
のもと、早期に成立させていただきたいものです。 

むさ苦しい男は見るのもイヤ！いや、まったく同感で 
すな。そんなあなたには「女性格闘家チーム」がいいで 
しよう。ちなみに名前の変更無しに残っているチーム 
で、もっともメンバーの入れ替わりが激しいのがここ。 
キング、舞はいいのですが、残り1人が r ユリ j — r 香 
澄 J — 「ちづる」と3人も入れ替わってます。なんだか 
名前だけは残ってても、メンバーは総入れ替えになっ 
てる欧米の老舗パンドを連想させますね。個人的には 
香澄復活希望 




U Youn Desrinv -君の運命 

n Youk Desrinv れの迷命 

ゆるがない正義 

| ^ 邪悪なる教皇 

ぬおおお！悪人め！ゆるせん！正義！正義ですよ皆さ 
ん！そんなあなたには文句無しに「キムチーム」がピッ 
タリ。毎回更正に失敗しては出場してくるこのチーム。 
私が主催者だったら気の毒で、招待状を送るのもため 
らうところですが、オロチ関係者の方々は、この人たち 
がよっぽど好きなのか、毎年招待してますね。2002 
年のワールドカップまで、がんばって欲しいものです。 

う一ん、なんか世の中不景気だし、ひとつ世界征服で 
もしたいな 一、 と思っているテレビの前の皆さん！と 
りあえずこっちに来てこの本を読んで。お願い。さて、 
いいですか。そんなあなたにおすすめなのが r オロチ 
チーム」。まさに世界征服！破壊！その他！って感じで 
ばっちりです。ちなみにシェルミーさんはイリジウムサ 
ービスの始まるはるか以前の昨年から世界中で携帯か 
けまくりでした。オロチのチカラでしようか？ 



Youk DesTinv_ - n の迷命 

r 青く残酷な月 


K 


Youk Desnny - 君の運命 

r 動き出す隠者 


けっ、ガキのお遊びなんかに付き合ってられっか！な、 
あなたには八神チームがお勧め！とにかくエンディン 
グでのチームメー ト襲撃率100%を誇る八神君がチ 
ームにいるだけで、必要以上のスリルが味わえるぜ！ 
彼の「打倒草薙キャンペーン J も今年で3年目。そろそ 
ろ倒しとかないとやばいしね。今回は2年ぶりに復活 
のマチュアとパイスで、大人の色気もたっぶりさ！大 
丈夫、別に友達になれとは言わないから。 


き、君のお勧めは「お、おやじチーム」だ。し k いや先生 
もいろいろ努力はしたんだが…。運命は受け入れて、 
そして乗り越えるんだ、泣くなよ斎藤（誰？）。いつか 
…いつかいいこともあるさ。な？ 


Youk Desriny -君の運命 

「 輝ける星 


ああもう、とにかく派手でドバーってかんじ希望！なあ 
なたに贈るのが「_97スペシャルチーム J 。 なんだ、去 
年のカタオチじやん、などというなかれ！なんたって 
スペシャル！山崎などという地味な名前のわりに、や 
るこた派手な竜二をはじめ、個性派勢そろい。暴れま 
くれ！ビリーの妹出場希望！ 


L 


Your Desrinv -パの運命 

「 健全な愚か者 


メ〜ン。ステイツの風が合う君には、明るいヤングアメ 
リカン「アメリカンスポーツチーム」がおすすめだせ。 
4年ぶりに復活してアメリカンドリームの健在を大アピ 
ールだ。アメリカンドリームは運だけじゃだめさ、ブラ 
ザー。地道な努力は何より重要さ。どんなにステージの 
隅の応援に追いやられても、くじけたら、そこで負け。新 
キャラのサイドストーリにやられ役で登場させられて… 
も、い、いやな顔せ、せずに…いや、すまん。泣くつもり 
はなかったんだ…。 
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FROM EDITORS 


FRS-N，0 


KAL 


しかし、すごいキャラ数ですね。今回は K 0 F 95 以来のキ 
ャラ数 (4 キャラ)を担当しました。ルガールの復活は個人 
的にうれしかったんですが、攻撃力が低すぎて困りました。 
とりあえず「ジェノサイドカッター万歳!!」つてことで、ひと 
つよろしく（—何が？）。 


これまで養ってきたものの集大成、という言葉に恥じな 
い、全体的には良くまとまったつくりが好印象の K 0 F 98。 
しかし細かいところを見ていくと、ラルフの使う技が年々 
少なくなっていくのが悲しいところ。あと、アイスラッシ 
ヤーもなんとかして。 


ももやん 


は〜今回も疲れた。ここ最近ムックの仕事をすると、7泊 
8日編集部お泊りツアーになるな…。でち、編集部に1週 
間泊まるのには慣れました。なんかもう「何日でも来い！」 
つて感じ 0 ウソ。たまに家に帰ると、すげ〜マッタリでき 
るんだよね。早ぐ帰りてえなあ。 


卒業実験(理系の卒論)が始まり、引っ越しやら実験の準備 
やらで、なにかとバタバタしているときにムックや本誌の 
締め切りが……。各方面には迷惑をかけるし、踏ん切りの 
つかないことはいっぱいあるし、なんかオレってホントに 
ダメ人間だなあ、とつくづく落ち込む毎日。 


はま 


珈琲ふり 一く 


去年から大きな変更がなかったこともあって、巷のレベル 
は開幕からオーバードライヴ状態。でも、その動きのほと 
んどが文章にできないような感じで、ライターとしては読 
者の反応が恐いところ。みなさん脳ミソのクロック数が速 
すぎて、僕ではもう追いつけない…… 。 


今年も香港の姿はなかった。「超〜•••重ね当て、超、重ね 
当て」このテンポは忘れようにも忘れられないっすね。う 
ん。それはさておき今年の 『 KOF 』 は異色の出来。「よくぞ 
ここまで！」の充実した内容で、このジャンルの1つの完成 
形をゲーセンに送り出した開発陣に拍手。 


MVP 


CHU 


『 KOF 』 を毎年見ると、「夏」というのを実感し、「今年の体力 
ゲージはどんなものか？」と期待する。が、今年の体カゲ 
ージは個人的に今イチ。厚さがありすぎて少しのダメー 
ジがほんとに少しに見えてしまう。マイベストは 『 KOF '961 
で、あの色、あの太さがちよ一いいのよね。 


鈴木 


小ネタで GO !『 K 0 F 98 I では、通常技をヒットさせなく 
てもキャンセルで必殺技を出すことができる。これは「空 
キャンセル」といって、攻めの連係に組み込んだり、牽制の 
—擐として使うとなかなか強力だ。また、キャンセルタイ 
ミングをずらすこともできる(名称は「ディレイ J )。 


後記とはいうものの、実際問題まだ原稿が残っているので 
あります(同ネタ多数)く(爆) <( 洒落になってない)。後記 
を書いているこの時間さえももったいない。ああ…もうな 
にがなんだか、わかんなくなってきたよ。ふふふっ…えへ 
へへっ...いいお天気〜；> 

福田柵太郎 

まずは「鳥人戦隊ジェットマン」のビデオを全巻見てくださ 
し、 6 ok ? それからハイデルンのボイス r 所詮貴様は流れ 
星… J を聞きましよう。というわけで私の 00 T はラディゲ 
役 ニ ハイデ•ルン、トランザ(トラン） = クリス、ギロー チン 
皇帝二紫舟(いきなりスピルパン） 


杉田哲朗 


高安聡 


昨今の格闘ゲームはインフレ傾向を強め、物量との闘い 
という様相を呈じ C いる。物量の申し子として運命づけら 
れたごとくの本作だが、その完成度は年々高まってきてい 
る印象がある。代を重ねるごとに衰えていく作品が多い 
中、経過はともかく貴重な存在ではないかと思う。 


システム的にもかなり高し、完成度となった 『 K 0 F 98 JI 。 本 
作のゲームバランスは編集部での評価も高いし、ユーザ 
一人気もそれを証明しているかのようだ。保守的だとか 
言われるかもしれないが、今現在楽しめるなら、それでい 
いんじゃないかな？ゲームは楽しめてこそ本義だし。 


伊丹恭 


川田雅裕 


他の 2 D 格ゲー感覚で対戦すると、攻守ともに「滅入る」ほ 
ど予想不能な選択肢に負かされる 『 KOFj 。 しかし！ちよつ 
とした独特の駆け引きポイントを、少しづつでも理解すれ 
ば超高速の快適バトル。5作に渡り練られた作品を楽しも 
ろ！つつ一かコマンドへ夕ですいません。 


『 K 0 F 98』 の最大の目玉と言えば、やはりアメリカチーム 
の復活でしょう。かつて自分はアメリカチームの使い手で 
した。自分が過去にやり込んだキャラが復活してくれるの 
つていいよね、なんて思いつつ、地元のゲーセンでブイブ 
イ言わされてる毎日。でも楽しいです。 


荒川保 


鈴木宏昌 


拳崇といえば肉まん。肉まんで思い出すのが愛犬チビ。 
僕が肉まん食ってるとき「くれくれ」と猛烈にせがむので、 
トップブリーダー気分で丸ごと1個やったら、中はアツア 
ツなのに豪快にかぶりついちゃった。次の瞬間「ブヒヨイ！ J 
と吐き出してましたわ。皆さん、畜生は大切にネ！ 


このシリーズをプレイするのは『’95』以来だから3年ぶり 
ということになります。あの頃よりキャラ数も増え、シス 
テム的にも大きく変化しており最初は戸惑いましたが、プ 
レイするごとに絶妙なゲームバランスが感じられ、5年に 
渡る歴史はダテじゃないということを実感しました。 
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